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ŻEGNAJ STARE, WITAJ NOWE! 


Tak najkrócej można określić zmiany jakie nastąpią już od następnego numeru 
„Computer Studio”. Otóż, zapowiadana od dawna zmiana szaty graficznej pisma 
wreszcie dojdzie do skutku. Poczynając od „CS” nr 4/93 (12) nasze pismo będzie kolo- 
rowe. Pewnym modyfikacjom ulegną także „Wydania Specjalne ”, co będzie zauważal- 
e już od przyszłego numeru, choć zmiany te nie będą od razu tak rewolucyjne, jak w 
przypadku „CS. 

Ponadto mamy jeszcze w zanadrzu kilka ciekawych propozycji. Już wkrótce bowiem 
ukaże się nowe czasopismo adresowane dla wszystkich miłośników rozrywki kompute- 
rowej. Będą w nim poruszane wszystkie sprawy dotyczące gier na wszelkie typy ma- 
szyn, poczynając od 8—bitowych; a na najbardziej wymyślnych konsolach kończąc. 
Oczywiście największą uwagę poświę npiuterom w Pol- 
sce, a więc Amidze iiPEsNajprawdoped o bed w 
forma będz 
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my także uwagę na Wszystkie nowinki i 
wiązania sprzętowe służące graczo 
wielu stałych czytelników. | 
Komputery te jednak nie 
b górzałych graczy do zaję 
szym, zdecydowaliśmy się na wydanie pisma stanowiąceg 










op pomiędzy grami, a 
programami użytkowymi. Będzie ono adresowane dla początkujących użytkowników 
komputerów, bez wyraźnych podziałów na typ sprzętu. Stawiamy sobie za cel przed- 
stawienie możliwości wykorzystania komputerów w różnych dziedzinach naszego ży- 
cia. Więcej informacji o planowanym „PROFESSIONAL COMPUTER STUDIO znaj- 
dziecie Państwo na ostatniej stronie okładki, z tą tylko różnicą, że nastąpiła zmiana 
terminu jego wydania. Otóż „PROFESSIONAL CS”, jak również „GRY KOMPUIE- 
ROWE” powinny ukazać się w sierpniu br. 

Zapraszamy do ich lektury. 
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1935 roku w Stanach Zjednoczo- 
nych pojawiła się nowa planszowa 
gra towarzyska, która błyskawicznie 
podbiła rynek. Wkrótce szał gry opanował 
niemal cały świat. Powstała literatura opisują- 
ca skuteczne strategie prowadzenia rozgryw- 
ki, a wiele określeń w niej używanych weszło 
do języka potocznego. Wciąż pojawiały się 
nowe, niejednokrotnie bardzo zmodyfikowa- 
ne wersje tej gry. I tak, zabawa ta trwa do 
dziś. Najwyższy czas zdradzić tytuł tej niesa- 
mowitej gry, która wstrząsnęła światem. Mo- 
wa tu o „MONOPOLY”. Przyczyn jej olbrzy- 
miego sukcesu należy upatrywać w ówczes- 
nej sytuacji gospodarczej Stanów Zjednoczo- 
nych. Rynek po prostu potrzebował Gry wy- 
korzystującej mechanizmy ekonomiczne 
współczesnego świata. Wielki Kryzys (24 X 
1929-1935), w którym rzesze szarych ludzi 
przekonały się, że tak naprawdę, to niczego 
nie rozumieją z mechanizmów sterujących 
gospodarką. Natomiast gra pozwalała każde» 
mu poczuć się przez chwilę milionerem i 
sprawdzić swe umiejętności pomnażania ma- 
jątku. „MONOPOLY” jest więc chyba pierw- 
szą w historii grą o charakterze symulacji 
handlowo ekonomicznej. Podobnie jak 
„ARIEGSPIEL (pisaliśmy o niej w poprzed- 
nim Wyd. Spec. CS), która wykorzystywana 
była do wypracowywania rozwiązań taktycz- 
nych w sztabach armii całego świata, tak 
„MONOPOLY” (a właściwie gry oparte na jej 
zasadach) zaczęła być wykorzystywana przez 
zarządy wielkich korporacji do opracowywa- 
nia planów ekspansji gospodarczej. Wraz z 
pojawieniem się komputerów powstały pierw- 
sze ekonomiczne programy symulacyjne. Na- 
wet w Polsce, w początkach lat 70. były orga- 
nizowane sesje, na których dyrektorzy du- 
żych przedsiębiorstw mogli sprawdzić swoje 
zdolności menedżerskie w programach symu- 
lacyjnych. Programy te jednak przeznaczone 
były głównie dla fachowców. Gdy w latach 
80. zaczęły upowszechniać się mikrokompu- 
tery, to oczywiście pojawiły się także pierw- 
sze, bardzo jeszcze prymitywne, gry ekono- 
miczne. Jedną z pierwszych była gra „HAM- 
MURABI” napisana w BASIC-u, która 
szybko doczekała się dość udanej przeróbki 
na język polski. Gry takie jednak szybko stały 
się marginesem rynku. Ich specyfika wyma- 
gała bowiem od programistów dość dobrej 
orientacji w mechanizmach ekonomicznych, 
a jednocześnie niepotrzebne było tu stosowa- 
nie wyszukanych technik graficznych i dźwię- 
kowych (czyli tego co najbardziej fascynuje 
autorów programów i użytkowników kompu- 
terów). Interesującym wyjątkiem stała się gra 
„M.U.LE., która wątki ekonomiczne łączyła z 
grą zręcznościową o rewelacyjnej (na tamte 
czasy) grafice i muzyce. W połowie lat 80. na 
rynku oprogramowania zaczęło pojawiać się 
coraz więcej gier ekonomiczno — handlowych, 
głównie na komputery Commodore 64 i Ata- 
ri. Pisane one były jednak przez autorów nie- 
mieckich z przeznaczeniem dla odbiorców z 
obszaru niemieckojęzycznego Rynek anglo- 











saski w tym czasie był praktycznie pozbawio- 
ny tego typu gier. Z perspektywy czasu moż- 
na pokusić się o wyjaśnienie przyczyn tego 
zjawiska. I wbrew pozorom nie leżą one w 
wyjątkowym zainteresowaniu Niemców do 
spraw handlowych, czy niechęci Anglosasów 
do tej tematyki. Wszystkiemu najprawdopo- 
dobniej były winne zbyt duże umiejętności 
programistów anglosaskich, a zbyt małe nie- 
mieckich! Gdy Anglosasi na nieprawdopo- 
dobne wyżyny wprowadzili techniki, dzwięko- 
we, graficzne i animacyjne, to Niemcom trud- 
no było dorównać tej konkurencji. Posiadali 
oni jednak coraz większą rzeszę zdolnych 
programistów, którzy skoncentrowali się 
głównie na dwóch nurtach, które „odpuścili” 
sobie programiści anglosascy. Były to teksto- 
we gry przygodowe (TEXT ADVENTURE) i 
właśnie gry handlowo— ekonomiczne. Inni 
ambitni programiści zajęli się tworzeniem 
oprogramowania dla profesjonalistów. O wy- 
sokich kwalifikacjach programistów niemiec- 
kich świadczyć może to że właśnie w poło- 
wie lat 80. burzliwie rozwijał się rynek tzw. 
programów użytkowych tworzonych przez 
Niemców i trzeba przyznać, że do dziś są oni 
prawdziwą potęgą w tej dziedzinie. 

Natomiast tekstowe gry przygodowe „Ma- 
de in Germany” szybko zmarły śmiercią natu- 
ralną, wyparte przez GRAPHIC ADVENTU- 
RE, INTERACTIVE MOVIE, itp. w produk - 
cji, których prym wiodły firmy amerykańskie i 
angielskie. Natomiast gry ekonomiczno —han- 
dlowe rozwijały się jednak coraz lepiej. To 
właśnie wtedy powstały takie wspaniałe 
opracowania jak „KAISER, „FUGGER” 
„VERMEER, „HANSE” czy „AGRICOLA” 
Główną ich wadą jest to że powstawały one 
jedynie w wersji niemieckojęzycznej. Na pol- 
skim rynku ugruntowało się szybko przeko- 
nanie, że gra handlowo-ekonomiczna to 
„marna i nudna handlówka po niemiecku” 
(cytat ze znanego pisma komputerowego). 
Marna, bo nie zawiera wspaniałej dynamicz- 
nej grafiki, a nudna, bo autor tekstu najpraw- 
dopodobniej nie zna niemieckiego. Tymcza- 
sem świat anglojęzyczny powoli zaczął od- 
czuwać przesyt głupawymi strzelankami, któ- 
re oprócz rewelacyjnej grafiki nie reprezento- 
wały sobą nic. Pojawiały się nowe, monumen- 
talne wręcz gry, w których nieśmiało zazna- 
czały się wątki ekonomiczne. Były to takie 
gry przygodowe jak „SEVEN CITIES OF 


GOLD” i „HEART OF AFRICA” (Electronic 
Arts) czy sławni „PIRATES” (MicroProse) 
oraz wszelkie gry typu RPG (Role— Playing). 
W tym czasie autorzy niemieccy osiągnęli już 
całkiem przyzwoity poziom grafiki i zaczęli 
niektóre ze swych opracowań przygotowy- 
wać także w wersjach anglojęzycznych. Zeby 
było śmieszniej, to pierwsze niemieckie gry 
handlowo — ekonomiczne w wersjach angloję- 
zycznych trafiły na rynki światowe za pośred- 
nictwem irancuskich dystrybutorów, czego 
przykładem może być „PORTS OF CALI” 

Kolejną grupą gier, gdzie elementy ekono- 
miczne zaczęły odgrywać istotną rolę były 
programy strategiczne. Najprawdopodobniej 
ich autorzy przypomnieli sobie maksymę Na- 
poleona, że do prowadzenia wojny potrzeba 
trzech rzeczy „Pieniędzy, pieniędzy i jeszcze 
raz pieniędzy”. W takich grach strategicznych 
jak: „CENTURION: „RINGS OF MEDUSA, 
„GHENGIS KHAN”, czy „KINGDOMS OF 
ENGLAND II” nawet najdoskonalszy strateg 
musi przegrać, jesli zaniedba warstwę ekono- 
miczną gry. I coraz częściej pojawiają się 
wspaniałe gry, w których ekonomia nie jest 
już marginalnym dodatkiem, ale wiodącym 
tematem gry. O słuszności tego stwierdzenia 
niech świadczy fakt, że programy „CIVILI- 
ZATION, „RAILROAD TYCOON” czy 
„A—TRAIN" stały się światowymi przebojami. 
Rynek polski też będzie zmuszony przekonać 
się do tych gier, traktując je jako element edu- 
kacji ekonomicznej. Jak obce są nam takie 
pojęcia: jak giełda, akcje, obligacje, handel 
nieruchomościami czy podatki świadczą naj 
lepiej kuriozalne sformułowania niektórych 
ustaw. Miejmy nadzieję, że polscy autorzy, tak 
jak kiedyś Niemcy, potrafią w tej dziedzinie 
znaleźć swą niszę ekologiczną i zaczną two- 
rzyć programy o charakterze ekonomicz- 
no- edukacyjnym. W obliczu przemian za- 
chodzących w gospodarce, programy tego ty- 
pu mogą znaleźć szeroki krąg odbiorców. 
Czas skończyć z przesądami o rzekomym 
braku zainteresowania Polaków sprawami 
ekonomicznymi. O tym, że nie jest to prawdą, 
najlepiej świadczy gwałtowne ożywienie 
drobnego handlu w ostatnich latach, sukcesy 
Warszawskiej Giełdy Papierów Wartościo- 
wych, czy dyskusje na temat form prywatyza- 
cji przedsiębiorstw państwowych. 


opracowanie: Leszek Krowicki 
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MONOPOLY 

1989, Leisure Genius Software 

To zaledwie jedna z wielu komputerowych 
wersji tej doskonałej gry planszowej. Gra 
„MONOPOLY” podobnie jak szachy czy 
brydż, to stały temat dla dziesiątków progra- 
mistów na całym świecie. Ta wersja gry dys- 
ponuje dość dobrą grafiką i całkiem przyzwo- 
itą warstwą dźwiękową. Jest to typowy przy 
kład komputerowej wersji klasycznej (a więc 
pozbawionej wszelkich rozszerzen, aktualiza- 
cji i udziwnień) „AMONOPOLY . W grze może 
wziąć udział od 2 do 8 graczy, ale żaden z 
nich nie musi być człowiekiem. Jeśli urucho- 
mimy grę z wyznaczeniem obsługi wszyst- 
kich graczy przez komputer, to po prostu 
uzyskamy wersję demonstracyjną. Obsługa 
gry nie jest zbyt skomplikowana, ale jak na 
dzisiejsze normy nieco zbyt archaiczna (przy 
pomocy rozwijanych menu). Prawdę powie- 
dziawszy, dopiero partyjka na komputerze 
uwidacznia nam jak dalece zestarzała się ta 
gra. W konfrontacji z najnowszymi progra- 
mami ekonomiczno —handlowymi wychodzą 
na jaw wszystkie uproszczenia tej gry. Myślę, 
że nawet najwięksi jej zwolennicy przyznają, 
że na ekranie komputera „MONOPOLY wy- 
pada po prostu blado. Jest to zupełnie pra- 
widłowe odczucie bo „MONOPOLY” to 
przede wszystkim gra towarzyska i w formie 
gry planszowej długo jeszcze nie znajdzie 
konkurencji. Jeśli więc jesteś miłośnikiem 
„MONOPOLY”, to lepiej daruj sobie jej kom- 
puterową odmianę. Graj w wersję planszową 
przy okazji spotkań towarzyskich, a na co 
dzień lepiej wypróbuj swych sił w innych 
grach o tej tematyce. 
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KAISER II 

1989, Andreas Doerschuck 

Gra „KAISER II” w wersji na Amigę 
znacznie odbiega od swego pierwowzoru 
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napisanego jeszcze na C-64 i Atari. Nie 
jest tu nawet ściśle określony czas przebie- 
gu akcji. I w sumie wyszło to chyba grze 
na dobre. Całkowicie została pominięta 
część militarna, dzięki czemu gra nabrała 
charakteru czysto ekonomicznego. Zmia- 
nie nie uległy jedynie podstawowe zasady 
rozgrywki. Tu także zaczynamy z poziomu 
bogatego mieszczanina, aby drogą opera- 
cji finansowych sięgnąć po tytuł cesarski. 
Podobnie jak w grze „KAISER” musimy 
też co miesiąc wydzielić odpowiednią ilość 
zboża swym poddanym, mając w ten spo- 
sób wpływ na wielkość populacji. Ale moż- 
liwości działań ekononomicznych są tu 
nieporównanie szersze i bardziej skompli- 
kowane. Kupujemy targowiska, młyny i fa- 
bryki, które należy wyposażyć w wykwalifi- 
kowanych pracowników (niewolników). 
Swój prestiż podnosimy przez budowę za- 
mku, katedry i murów miejskich. Jednak 
najwięcej można zarobić dzięki handlowi i 
spekulacjom. Zeby móc spekulować do- 
stępnymi na rynku towarami, konieczne 
jest wcześniejsze wybudowanie odpowied- 
niej liczby wyspecjalizowanych magazy- 
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Konzepć: Idee, Grafi 





nów. Dopiero wtedy można udać się na ry- 
nek i kupić te towary, które aktualnie są 
wyjątkowo tanie, aby po miesiącu czy 
dwóch, móc je sprzedać po znacznie wyż- 
szych cenach. Spekulacja zawiera w sobie 
jednak element ryzyka. Trudno jest bo- 
wiem przewidzieć ruchy cen, a poza tym 
co miesiąc część przechowywanych towa- 
rów ulega zniszczeniu. Bezinwestycyjnie 
można natomiast spróbować spekulacji 
ziemią. Po zdobyciu znacznych rezerw fi- 
nansowych można także udać się do portu 
i tam spróbować szczęścia jako armator. 
Można tu bowiem zakupić statki handlowe 
i wysłać je w rejs handlowy. Efekty takiego 








rejsu są różne, ale przeważnie przynosi on 
godziwy zysk. 

Pomimo dużej szablonowości działań i 
dosyć marnej grafiki, grę tę można polecić 
wszystkim początkującym graczom, kto- 
rzy chcieliby zapoznać się z tym gatun- 
kiem programów. Jest na tyle prosta, że 
nawet początkujący gracz jest w stanie do- 
syć szybko osiągnąć sukces. 


OIL IMPERIUM 

1990, reLine Software 

Ta gra reprezentuje nowszą falę gier eko- 
nomiczno - handlowych mocno osadzo- 
nych w realiach współczesnego świata biz- 
nesu. Zajmuje się jednak wąskim wycin- 
kiem współczesnej ekonomii, jakim jest 
działalność dużego koncernu naftowego i 
to w dość okrojonym zakresie. Pominięte 
są tu nawet takie elementy tego interesu, 
jak transport wydobytej ropy czy jej prze- 
twórstwo. Gracz musi zajmować się jedy- 
nie najbardziej efektywnym wydobywa- 
niem ropy. Nawet ostateczne kryterium 
zwycięstwa określone jest przez samego 
gracza. Zwycięzcą może zostać: najlepszy 
producent w czasie 3 lat (limit czasowy), 
ten kto pierwszy uzyska 60 mln $ (limit 
kwotowy), ten kto zrujnuje pozostałych 





graczy, albo przejmie 80% rynku. Możli- 
wości działania ściśle ekonomicznego są 
tu niewielkie. Gracz może kupowac i sprze- 
dawać pola naftowe na wszystkich konty- 
nentach, dokonywać analizy opłacalności 
wydobycia, budować na zakupionych po- 
lach szyby naftowe i sprzedawać wydoby- 
tą ropę. Ważnym elementem gry jest też 
zakup odpowiednich zbiorników do prze- 
chowywania wydobytej ropy. Natomiast 
jednym z ciekawszych elementów gry jest 
możliwość prowadzenia akcji sabotażo- 
wych wobec konkurencji. lo mocno przy 
bliża grę do realiów współczesnego świata, 
gdzie nie zawsze wygrywa najlepszy w 
swoim fachu. Obawy może budzić jedynie 
to, że gdyby we wszystkich grach zaczęto 
umieszczać rozwiązania tego typu, to 
wkrótce zamiast symulacji działań wiel- 
kich korporacji mielibyśmy gry obrazujące 
metody działania mafii. Tylko czy byłyby 
to jeszcze gry ekonomiczno — handlowe? 
Sterowanie grą „OIL IMPERIUM jest 
rozwiązane dosyć nowocześnie, chociaż 
razi tu pewna niekonsekwencja. Jeśli bo- 
wiem na biurku stoi np. telefon, a my chce- 
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my z niego skorzystać, to dlaczego musi- 
my „kliknąć” na odpowiedniej ikonie z Te- 
lefonem, zamiast na wizerunku tego telefo- 
nu? 

W sumie gra wykonana jest całkiem 
przyzwoicie, a grafika stoi na dosyć wyso- 
kim poziomie jak na gry tego gatunku. 
Swego czasu program cieszył się olbrzy- 
mią popularnością o czym może świad- 
czyć fakt, że powstały jego wersje działają- 
ce na niemal każdym typie komputera — 
zarówno 8 — bitowego jak również 16. 


TRANSWORLD 

1990, Starbyte Software 

To kolejna gra handlowo — ekonomiczna 
zajmująca się jedynie drobnym wycinkiem 
działalności gospodarczej. Poświęcona jest 
zagadnieniom prowadzenia przedsiębior- 
stwa międzynarodowego transportu samo- 
chodowego. Trzeba przyznać, że rzadko 
zdarza się gra, która zawierałaby tyle moż- 
liwych do wykonania operacji. Gracz nie 
ogranicza się tu bowiem jedynie do kupo- 
wania samochodów i przewozu towarów z 
miasta do miasta. Musi także zatrudnić 
odpowiednią liczbę pracowników, począw- 
szy od kierowców i mechaników, a na se- 
kretarkach i nocnych stróżach (!) skoń- 
czywszy. Podobnie jak w wielu innych 
grach tego typu istnieje tu możliwość za. 
ciągania kredytów bankowych i wykupu 
akcji konkurencyjnych przedsiębiorstw 
transportowych. Ale uwzględniono tu rów- 
nież możliwość przechowywania gotówki 
na oprocentowanych rachunkach (możli- 
wość rzadko uwzględniana przez autorów 
gier), a także spekulacji walutowych, czyli 
zarobkowania na wahaniach kursu dolara 
wobec marki. Autorzy nie zapomnieli o ko- 
nieczności płacenia podatków i rozbudo.- 
wy biura. Ale absolutną rewelacją, z którą 
nie spotkałem się w żadnej innej ekono- 
miczno — handlowej, jest uwzględnienie 
kosztów i zysków reklamy. W dodatku au- 
torzy poszli tu na całość przewidując naj- 
różniejsze formy promocji (prasa, plakaty, 
radio, telewizja). Kolejną nowością jest 
uwzględnienie podróży służbowych kie- 
rownictwa firmy, a nawet urlopów wypo- 
czynkowych. Rzadkością w grach tego ty- 
pu jest również możliwość zakładania filii 
w miastach, z którymi prowadzimy intere- 
sy. Filia taka jest rozbudowywana na zasa- 
dach podobnych do firmy macierzystej. 
Gra uzupełniona jest w dobrej klasy grafi- 





kę. Ale nie jest jednak pozbawiona manka- 
mentów. Już pierwszy kontakt z grą musi 
budzić zdziwienie użytkownika Amigi, 
gdyż cała obsługa gry przeprowadzana 
jest przy pomocy klawiatury! Ale po prostu 
gra pierwotnie powstała w wersji PC i moż- 
liwość posługiwania się myszą nie została 
w niej uwzględniona. Z tym pochodzeniem 
wiążą się najprawdopodobniej inne niedo- 
godności gry. Jej sterowanie jest wyjątko- 





wo niewygodne. Nie ma tu mowy o jakim- 
kolwiek menu, czy panelu ikon sterują- 
cych. Istnieje po prostu jedno okienko w 
którym przez naciskanie klawiszy kurso- 
rów pokazują się kolejne opcje. Wybór któ- 
rejś z nich powoduje ukazywanie się w 
okienku jej podopcji, a dopiero na końcu 
na ekranie pojawia się menu zawierające 
szczegóły. Korzystanie z tego systemu jest 
o tyle uciążliwe, że ambicją autorów gry 
było, aby pojawieniu się na ekranie kolejnej 
opcji towarzyszyło pojawienie się odpo- 
wiedniej ilustracji graficznej. Być może, 
przy współpracy z twardym dyskiem, 
zmiana taka zachodzi błyskawicznie. Ale 
przy doładowywaniu grafiki z dyskietki po- 
woduje to niepotrzebną zwłokę przy zmia- 
nie opcji. Ostatnią wadą programu jest to, 
że jest on w wersji niemieckojęzycznej. 
Myślę jednak, że po zaakceptowaniu przez 
użytkownika tych uciążliwości, gra może 
bardzo zainteresować wszystkich znudzo- 
nych typowymi rozwiązaniami. 


A-TRAIN 

1992, Artdink 

Firma Maxis, znana przede wszystkim z 
„SIM CITY” i całej dalszej serii oryginal. 
nych programów, jak: „SIM ANT, „SIM 
EARTH, „SIM LIVE” „EL FI SH, stworzy- 
ła dzieło naprawdę niezwykłe. Na pierwszy 
rzut oka jest to jedynie skrzyżowanie „SIM 
CITY” i „RAILROAD TYCOON” (i w ten 
właśnie sposób był program „A-TRAIN” 
opisywany we wszelkich zapowiedziach 
prasowych). Jednak przy bliższym pozna- 
niu gry okazuje się, że jest to wrażenie cał: 
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kiem mylne! Opiera się ono jedynie na ze- 
wnętrznym podobieństwie tych dwóch 
gier. Częściowo winni są tu sami autorzy 
programu, którzy wyraźnie powołują się 
na powiązania z „SIM CITY”. Ale jest to 
takie rozwinięcie koncepcji tamtej gry, któ- 
re absolutnie nie zasługuje na określenie 
„SIM CITY IIF” (bo wersja II już wszak 
istnieje). To co najmniej „SIM CITY L, jeśli 
nie „SIM CITY XCIX” (nieoznajomionym 
z liczbami rzymskimi podpowiadam, że są 
to oznaczenia dla liczb 50 i 99). Przede 
wszystkim następuje tu zmiana punktu wi. 
dzenia gracza. W „A-TRAIN” nie jestes 
już burmistrzem miasta mającym prawid- 
łowo zaprojektować jego rozwój. Tutaj jes- 
teś prywatnym inwestorem, który zamierza 
powiększyć swój kapitał, a przy okazji Twej 
działalności inwestycyjnej może powstać 
Miasto (tak przynajmniej dzieje się w sce- 
nariuszu New City). I właśnie dzięki wspa- 
niale rozwiązanej stronie ekonomicznej, 
należy zdecydowanie zaliczyć ten program 
do gatunku gier ekonomiczno — handlo- 
wych. Jest to po prostu symulator rynku 
inwestycyjnego z położeniem nacisku na 
inwestycje kolejowe. Początkowo można 
nawet odnieść wrażenie, że jest to zubożo- 
na wersja „SIM CITY”. Nie ma tu bowiem 
kwestii budowy dróg, lotnisk, portów, 
problemów przestępczości czy zanieczysz- 
czenia środowiska. Jedynym problemem 
jest to, w co zainwestować, aby jak najwię- 
cej zarobić i maksymalnie zwiększyć zyski 
z poprzednich inwestycji. Możesz więc bu- 
dować tory kolejowe, stacje i puszczać ko- 
lejne pociągi. Ale szybko przekonasz się, 
że sieć kolejowa operująca na rzadko za- 
ludnionym terenie przynosi same straty (co 
niby mają wozić pociągi?). Powinieneś 
więc zacząć inwestować w budowę fabryk 
i domów mieszkalnych. Jeśli na tym po- 
przestaniesz, to szybko przekonasz się, że 
Twoja sytuacja finansowa wcale nie ulega 
poprawie! W tej grze widać, jak różne dzie- 
dziny gospodarcze są ze sobą ściśle powią- 
zane i dlaczego nowoczesne korporacje in- 
westują w różne, pozornie niezależne, 


przedsięwzięcia. Możesz tu budować prze- 
cież centra handlowe, biurowce, hotele i 
obiekty rekreacyjne, a potem obserwować 
jak ich obecność wpływa na zmiany w ste- 
rze ekonomicznej. Nadrzędną rolę odgry- 
wają tutaj wzajemne oddziaływania 
wszystkich naszych decyzji na ogólną sy- 
tuację miasta. Mamy więc do czynienia ze 
swoistym działaniem przyczynowo — skut- 
kowym. Przykładowo centrum handlowe 
przy niskim zaludnieniu jest deficytowe, a 
biurowiec przynosi zyski dopiero wtedy, 
gdy znajduje się w poważnym ośrodku 
miejskim. Hotele mają gości tylko wtedy, 
gdy położone są w atrakcyjnym dla pod- 
różnych rejonie. Tereny rekreacyjne także 
muszą posiadać odpowiednie zaplecze ho- 
telowe i nie mogą bazować jedynie na 
przyjezdnych. Dopiero harmonijne powią- 
zanie tych wszystkich inwestycji zacznie 
przynosić dochód. Ale w stosunku do 
„SIM CITY” występuje tu poważna różni- 
ca. Dzięki nowym rozwiązaniom graficz- 
nym możesz tu budować pojedyńcze bu- 
dynki, a nie całe strefy (biurowce mogą 
mieć od 5 do 40 pięter!). Poza tym całe 
otoczenie „żyje własnym życiem. Jeśli za- 
niedbasz budowy własnych domów miesz- 
kalnych w jakimś atrakcyjnym rejonie, to 
pobuduje je ktoś inny, a Ty nie będziesz 
mieć z tego zysków. Gdy zajdzie potrzeba 
wzniesienia kilku hoteli czy centrów han- 
dlowych, to powstaną on niezależnie od 
Ciebie. Proces ten jednak może wymknąć 
się spod kontroli. Bardzo łatwo jest zaini- 
cjować budowę nowego miasta, ale dużo 
trudniej wyciągać z tego maksymalne ko- 
rzyści. Program zawiera także możliwość 
sprzedaży wybudowanych obiektów. Nie 
należy się z tym jednak spieszyć, bo obiekt 
dzisiaj nierentowny, już jutro może okazać 
się żyłą złota. Ciekawym rozwiązaniem 
jest wprowadzenie możliwości spekulacji 
gruntami (sprawa ta nieodłącznie towarzy- 
szy budowie kolei). A przecież to Ty decy- 
dujesz, którędy pobiegną nowe linie kolejo- 
we i gdzie rozmieścisz dworce. Możesz 
więc wcześniej wykupić, dosłownie za bez- 
cen, sąsiednie tereny, aby potem odsprze- 
dać je z godziwym zyskiem. Wolne środki 
możesz także przeznaczyć na grę giełdo- 
wą. Największą różnicę pomiędzy „SIM 
CITY” a „A-TRAIN” widać jednak w 
dziedzinie podatków. W „SIM CITY, to ly 
zbierałeś podatki i maksymalizacja tej su- 
my była Twym głównym celem. Tutaj jesteś 
jednak zwykłym płatnikiem podatków (i to 
zarówno dochodowego, jak i obrotowego). 
Płacenia podatków nie zdołasz uniknąć, 
ale odpowiednio inwestując możesz je nie- 
co zmniejszyć. Masz także możliwość za- 
ciągania kredytów bankowych i, wcześniej 
czy później, będziesz zmuszony z tej moż- 
liwości korzystać. W sumie „A—TRAIN" 
jest całkiem niezłą zabawą w „Małego ko- 
lejarza” (układanie torów, kupowanie po- 
ciągów, przestawianie zwrotnic i ustalanie 
rozkładów jazdy) połączoną ze świetnie 
zaprojektowanym programem  handlo- 
wo— ekonomicznym. Jeśli dodać do tego, 
że ma niezłe tło muzyczne, dobrą trójwy- 
miarową grafikę i interesujące rozwiązania 
uzupełniające (cykl Noe—Dzień, następ- 
stwo pór roku i związane z tym cykle gos- 
podarcze, fajerwerki), to jest to gra, na któ- 
rej zawiodą się tylko namiętni „łamacze jo- 
ysticków”. Niestety gra nie jest pozbawiona 
mankamentów. Pamięć 1 MB jest dla po- 


siadaczy Amigi niezbędnym minimum. 
Jednak dokonując wyboru typu grafiki na 
Hi-Res, taka pamięć jest już niewystar- 
czająca. Drugi mankament wiąże się z po 
wolnością upływu czasu gry. Jest to szcze- 
gólnie dokuczliwe, gdy np. na początku ro- 
ku wyczerpiemy limit sprzedaży nierucho- 
mości, zaciągniemy wszystkie możliwe kre- 
dyty i wydamy całą gotówkę. Wtedy przez 
długie godziny będziemy zmuszeni bez- 
czynnie kontemplować wspaniałą grafikę 
gry. Nie należy więc polecać gry 
„A—TRAIN” tym wszystkim, którzy są 
chorobliwie niecierpliwi, albo mogą wy- 
kroić na granie jedynie dwie godziny 
dziennie (pomiędzy 2, a 4 w nocy). 


RAILROAD TYCOON 

1991, MicroProse 

W gronie programów ekonomiczno —han- 
dlowych, które uwzględnione są w tym prze- 
glądzie, nie może zabraknąć jednego z naj- 
wybitniejszych przedstawicieli tego gatunku. 
Myślę o grze „RAILROAD TYCOON. Fir- 
ma MicroProse dzięki której program ten za- 
istniał na rynku, dołożyła wszelkich starań, 
aby ich produkt był atrakcyjny pod każdym 
względem. Oczywiście nie ma programów 
idealnych, ale w tym przypadku naprawdę 
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trudno doszukiwać się większych wad czy 
niekonsekwencji. Ciekawostką jest, że sięg- 
nięto do tematu niezbyt chętnie podejmowa- 
nego przez innych producentów gier kompu- 
terowych. Specjaliści od symulatorów lotni- 
czych i morskich np. „F=15', „F-19, „GUN- 
SHIP, „SILENT SERVICE, tym razem 
stworzyli symulację funkcjonowania linii ko- 
lejowych. Program osadzony jest w praw- 
dziwych realiach „żłotego wieku kolei”. Za- 


pewnia nam możliwość uczestnictwa w cza- 
sach wielkiej prosperity, jak również zastojów 
czy wręcz kryzysów ekonomicznych. Swój 
biznes rozpoczynasz od niewielkiego, regio- 
nalnego przedsięwzięcia, a możesz zakoń- 
czyć jako wielki finansista, stojący na czele 
wielkiego koncernu. Właściwe funkcjonowa- 
nie i rozwój swojego imperium kolejowego 
zależy jedynie od umiejętności podejmowa- 
nia trafnych decyzji oraz przemyślanej strate- 
gii rozwoju przedsiębiorstwa. Nie jest to za- 
danie łatwe, gdyż czas biegnie nieubłaganie, 
a co za tym idzie, zmieniają się realia. Ulep- 
szane są pociągi, miasta rozwijają się, po- 
wstają nowe ośrodki przemysłowe, przybywa 
ludzi. To wszystko wymusza podejmowanie 
wciąż nowych decyzji. W grze występują 
zdarzenia losowe, których w żaden sposób 
nie da się przewidzieć. Mogą to być sztormy, 
powodzie, katastrofy, w tym także zamierzo- 
ne — spowodowane przez konkurencję. Pro- 
gram jest tak skonstruowany, że aby osiąg- 
nąć sukces trzeba grać przez wiele godzin i 
uparcie dążyć do celu, krok po kroku wspi- 
nając się na szczyt. 

Pomysłodawcą programu był Sid Meier. 
Nieprzeciętna osobowość, współtwórca wiel- 
kich sukcesów firmy MicroProse. Początko- 
wo wersja tego programu została opracowa- 
na dla komputerów IBM PC, a dopiero póź- 
niej powstały dalsze wcielenia tej gry prze- 
znaczone dla Amigi i Atari ST, które niewiele 
różniły się od pierwowzoru. Autorem tych 
wersji nie był już Sid Meier, a niejaki Laurie 
Sinnet. Dla nikogo nie jest tajemnicą, że pira- 
ckie kopie gry są łatwo dostępne w naszym 
kraju. Jednak ich posiadacze mają dość du- 
że problemy z prawidłowym prowadzeniem 
rozgrywki, gdyż spowodowane to jest zabez- 
pieczeniem gry przed kopiowaniem. Objawia 
się to m.in. tym, że w przypadku nieodgad- 
nięcia nazwy kolejki, której wizerunek wy- 
świetlany jest na początku gry nie masz 
możliwości wypuszczenia więcej niż dwa 
składy pociągów. 

Jedynym oficjalnym dystrybutorem tego 
programu w Polsce jest firma IPS Computer 
Group. 

Dokładny opis „Railroad Tycoon' zamiesz- 
czony został w następujących numerach 


„CS”: Składankowy, 2/92 (5), 3/92 (6). 
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ki ustala się kilka parametrów. W 
pierwszej kolejności czas trwania 
rozgrywki. Można tu wybrać 1, 2 lub 3 go- 
dziny, albo czas nieograniczony. Należy 
podkreślić, że jest to czas rzeczywisty, a nie 
czas samej gry. Kolejnym parametrem jest 
stopień trudności. Należy wybrać jeden z 
trzech: Początkujący, Ekspert lub Geniusz. 
Ostatnim z ustawianych parametrów jest 
liczba graczy biorących udział w rozgrywce. 
W grze może brać udział od 1 do 4 graczy. 
Po podaniu tego-parametru każdy z graczy 
zostanie poproszony o podanie swego imie- 
nia, nazwy firmy i portu macierzystego 
swoich statków. Teraz rozpoczyna sie sama 
rozgrywka. Nie jest ona podzielona na tury. 
Bieg czasu gry można w każdej chwili za- 
trzymać „kliknięciem” na napisie STOP 
ACTION na głównym ekranie gry. Bieg 
czasu zostaje zatrzymany i każdy z graczy 
może wydać odpowiednie polecenia swojej 
firmie lub zasięgnąć o niej informacji. 
Rozgrywkę rozpoczyna się od zakupie- 
nia statków. 


ZASADY GRY 

1. KUPNO STATKÓW — tej operacji 
dokonuje się po „kliknięciu” na ikonie 
SHIP BROKER. Statki do zakupu podzie- 
lone są na trzy grupy: 


PORTS 





LOW-COST -— tanie (1—2 mln $), ale 
stare i w złym stanie technicznym. Pełną 
cenę statku trzeba uiścić przy zakupie. 

PRE-OWNED — używane, przecięt- 
nie drogie (4—6 mln $) o niezłym stanie 
technicznym. W momencie zakupu trzeba 
zapłacić połowę ceny statku, a pozostała 
jej część obciąża hipotekę. 

HIGH-=TECH — nowoczesne, całkiem 
nowe, ale bardzo drogie (12—60 mln $). 





— GRRL 


Jeżeli poszukujecie rea- 
listycznej współczesnej 
gry handlowej, to sięgnij- 
cie po „PORTS OF CALL” 
firmy AEGIS Develop- 
ment, autorstwa dwóch 
Niemców: Ralfa— Dietera 
Kleina i Martina Ulricha. 
Gra ta, choć powstała w 
1987 roku, to jednak ciąg- 
le znajduje nowych zwo- 


lenników. Ustanowiła stan- 


dard dla gier handlowo 
—ekonomicznych. 


lu w momencie zakupu trzeba uiścić 40% 
ceny. 

Nie należy kupować statków na które 
Cię nie stać, gdyż za niedoszłą do skutku 
transakcję płaci się karę. Ponadto, nie na- 
leży kupować statków za wszystkie posia- 
dane fundusze (zawsze powinno pozostać 
minimum 0.5 mln na zatankowanie i opła- 
cenie pilota). 

ź. HIPOTEKA — przy zakupie jakie- 
gokolwiek statku komputer prosi o wpisa- 
nie nazwy jednostki oraz podaje ile pro- 
cent ceny musi zostać wpłacone natych- 
miast. Gracz może dokonać dodatkowej 
wpłaty obniżając w ten sposób obciążenie 
hipoteki statku. Zadłużenie hipoteczne 
jest obciążone odsetkami (8% w stosunku 
rocznym), toteż należy jak najszybciej 
spłacić wszelkie zobowiązania. 

3. ZACIĄGANIE i SPŁACANIE 
KREDYTU - kredyt bankowy można 
uzyskać tylko przy dostatecznie wysokim 
wskaźniku STATUS (ikona OFFICE). Je- 
żeli bank zdecyduje się udzielić Ci kredy- 








tu, to podana zostanie jego maksymalna 
wartość wraz z żądanym oprocentowa- 
niem. Nie musisz brać oczywiście całej 
kwoty. Jeśli masz wartościowy statek, to 
możesz zaciągnąć kredyt w poczet jego 
hipoteki. Taki kredyt jest tańszy od kredy- 
tu bankowego. 

4. ODSETKI — jeżeli na czas nie spła- 
cisz hipoteki statku lub kredytu bankowe 
go to będziesz musiał płacić odsetki. 
Uzyskane nadwyżki finansowe warto więc 
przeznaczyć na choćby częściową spłatę 
zobowiązań. Dzięki temu kwota płaconych 
odsetek będzie coraz niższa. W pierwszej 
kolejności należy spłacać kredyty banko- 
we, gdyż są wyżej oprocentowane. 

Po zakupieniu statków należy przy- 
swoić sobie funkcje wykonywane w 
portach. 

5. TANKOWANIE (REFUEL) — daje 
możliwość uzupełnienia paliwa w zbiorni- 
kach statku do jednego z trzech pozio- 
mów (25%, 50% lub 75%). Po prawej 
stronie podawana jest cena jednej tony 
paliwa oraz należność za zakupione pali- 
wo. Nie można kupić paliwa za kwotę 
większą niż aktualny stan Twego konta. 
Cena paliwa jest różna w różnych 
portach. 

6. NAPRAWA (REPAIR) — za idealny 
stan statku uważa się wskaźnik Ship Con- 
dition na poziomie 99%. Jeżeli Twoja jed- 
nostka ma mniej niż 99%, to możęsz do- 
konać napraw podnoszących poziom tego 
wskaźnika. W prawym rogu wyświetlana 
jest cena naprawy 1%, ilość procentów do 
naprawy oraz cena naprawy statku do 
stanu 99%. Gracz podaje o ile procent 
chce poprawić stan statku. Nie dopuść 
aby poziom Condition na Twoich jednos- 
tkach spadł poniżej 50%, gdyż grozi to 
zatonięciem statku w czasie rejsu. 

/. CZARTER (CHARTER) — tutaj 
gracz decyduje jaki towar i do jakiego por- 
tu jest gotów go przewieźć. Po lewej stro- 
nie komputer podaje kwotę, jaką gracz 


r. dd 


x 0010 NTOPPPCTEPNTPOA 
ŻY 


anuU 


zaa " 


LATIOK 


si | 


c Ra a 
"| START | 
A o. 
||ACTION || 
8 h a SYG: 


A 
ę gh 








otrzyma za wykonanie zlecenia, dystans 
dzielący port w którym znajduje się od 
portu docelowego oraz ewentualnie limit 
czasowy (patrz pkt 9). Jeżeli gracz doko- 
nał już wyboru rejsu, to powinien wydać 
jeszcze polecenie ładowania wybranego 
towaru (LOAD). Pieniądze za rejs otrzy- 
muje się w porcie docelowym, po rozłado- 
waniu statku. 

8. NIELEGALNY ŁADUNEK — cza- 
sami, po wybraniu trasy następnego rejsu, 
możesz otrzymać propozycję przewiezie- 
nia jakiegoś nielegalnego ładunku. Zwykle 
oferta handlarzy wynosi od 10 tys. $ do 
50 tys. $ (a jeżeli uda Ci się z nim potar- 
gować, to nawet 100 tys. $) płatne w por- 
cie docelowym. Czasami zdarza się wyjąt- 
kowo trefny ładunek o cenie 500 tys. $. 
Przewóz nielegalnego ładunku wiąże się 
jednak z ryzykiem przeszukania Iwojego 
statku przez celników. W razie odnalezie- 
nia „lewego” towaru podlega on konfiska- 
cie, statek zostaje na kilka dni zatrzyma- 
ny, a Ty płacisz wyznaczoną grzywnę. 
Twoje linie tracą na reputacji (co odbija się 
na wskaźniku Status), a handlarze niele- 
galnymi towarami będą raczej unikać ko- 
rzystania z Twoich usług. Jeśli więc decy- 
dujesz się na nielegalne interesy, to przy- 
najmniej bierz te najwyżej płatne ładunki. 
Nie warto ryzykować dla 10 tys. dolarów. 

9. LIMIT CZASOWY — dla niekto- 
rych rejsów wyznaczany jest limit czaso- 
wy, w jakim dany towar musi zostać do- 
starczony do portu docelowego. Takie 
czartery są o wiele lepiej płatne niż zwyk- 
le gdyż dotyczą spraw nie cierpiących 
zwłoki. Oczywiście przetransportowanie 
ładunku przed minięciem terminu poda- 
nego w ofercie, będzie nagrodzone pre- 
mią, a każdy dzień opóźnienia obciążany 
karą umowną. 

10. DNI PRZESTOJU — w niektó- 
rych portach o niewielkim obrocie może 
się zdarzyć, że nie będzie ani jednego zle- 
cenia na przewóz towarów (jedynie ba- 
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last). W takim wypadku warto przetrzy- 
mać statek przez kilka dni w porcie (LAY 
UP) i ponownie spróbować po wyznaczo- 
nym terminie. Postój statku nie jest jednak 
bezpłatny, więc nie należy zbyt długo 
trzymać go w porcie. Jeżeli po kilku 
dniach nie nadejdzie żadna oferta rejsu, to 
lepiej jest wybrać balast i popłynąć do naj- 
bliższego portu o dużych obrotach. 

11. PORUSZANIE SIĘ W PORCIE 
— ta umiejętność jest potrzebna do po- 
myślnego opuszczenia portu i cumowania 
statku w porcie docelowym. Kierowanie 
statkiem odbywa się poprzez pionowy Su- 
wak obrotów silników i poziomy suwak 
wychylenia steru. W okienku równoległym 
do suwaka komputer pokazuje aktualną 
prędkość statku. Tor wodny, którym sta- 
tek powinien opuścić port, jest oznaczony 
jasnoniebieskim polem o kształcie strzałki. 
Podobnie oznaczone jest miejsce cumo- 
wania. Zaostrzony koniec strzałki oznacza 
kierunek ustawienia statku. Statek musi 
być zatrzymany tak, aby cała jego sylwet- 
ka znalazła się w polu cumowniczym, 
dziobem we wskazanym kierunku, równo- 
legle do nabrzeża (czarna kreska we- 
wnątrz sylwetki statku nie może mieć żad- 
nych załamań). Czas jaki gracz ma na wy- 
prowadzenie lub ustawienie statku w wy- 
znaczonym miejscu jest ograniczony i od- 
mierza go niewielka klepsydra w jednym z 
rogów ekranu. 

12. KORZYSTANIE Z USŁUG PI- 
LOTA — jeżeli nie opanowałeś jeszcze do- 
statecznie dobrze kierowania statkiem, to 
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możesz skorzystać z usług pilota, który za 
opłatą (2—15 tys. $) szybko i precyzyjnie 
wyprowadzi jednostkę lub ustawi ją na 
miejscu cumowania. Trzeba jednak mieć 
na koncie taką kwotę. Poza tym piloci 
często strajkują i wtedy gracz jest zmu- 
szony wszystkie manewry wykonać samo- 
dzielnie. Jeśli podczas manewrowania w 
porcie gracz uderzy o nabrzeże lub prze- 
kroczy limit czasowy, to pilot zostaje naję- 
ty automatycznie. Na otwartym morzu na 
Twoje statki czyha wiele niebezpie- 
czeństw, które są wydarzeniami losowymi, 
niezależnymi od gracza. | 
14. SZTORM — niebezpieczeństwo z 
jego strony jest stosunkowo małe dla stat- 
ków nowych i dobrze utrzymanych. Na tle 
animacji oznaczającej sztorm jest wy- 
świetlana jego siła w skali Beauforta 
(8—12) i czas jaki jednostka straci na omi- 
nięcie go. Musisz odpowiedzieć na pyta- 
nie czy statek ma ominąć sztorm 
(ROUND), czy kontynuować rejs bez 
zmiany kursu (PASS THROUGH). Wybór 
kontynuacji rejsu może spowodować usz- 
kodzenie statku i zniszczenie delikatnego 


"ładunku. Jednak w przypadku czarteru 


terminowego warto zaryzykować, aby nie 
przekroczyć terminu dostawy. 

15. RAFY, MIELIZNY, GORY LO- 
DOWE -— tutaj gracz nie ma żadnego 
wyboru. Musi ręcznie manewrować stat- 
kiem (zasady jak w porcie), aby ominąć 
przeszkody naturalne i popłynąć w kie- 
runku zaznaczonym przez komputer. 

16. GROZBA KOLIZJI Z INNYM 
STATKIEM — radar wykrył statek na 
kursie kolizyjnym. Musisz osobiście wy- 
prowadzić jednostkę z opresji. Najprost- 
szym sposobem jest natychmiastowe za- 
stopowanie maszyn i przepuszczenie tam- 
tego statku. 

17 SZCZURY/EPIDEMIA NA PO- 
KŁADZIE — te zagrożenia, to efekt nis- 
kiego poziomu higieny na pokładzie stat- 
ku (przy wskaźniku Condition poniżej 
60%). Jeżeli szczury lub epidemia zostaną 
wykryte na pokładzie, to statek musi od- 
być na redzie portu docelowego kwaran- 
tannę trwającą ok. 5— 7 dni. W przypadku 
szczurów gracz musi także ponieść koszt 
deratyzacji. Jeżeli statek został wyczarte- 
rowany z limitem czasowym, to do ww. 
kosztów należy doliczyć cenę opóźnienia 
w dostawie towaru. 

18. OSTRZELANIE STATKU/NA- 
PAD PIRATÓW — w rejonach objętych 
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walkami statek może zostać niespodzie- 
wanie ostrzelany jako jednostka wroga. 
Powoduje to uszkodzenie statku. Piraci 
napadają na wszystkie statki będące łat- 
wym celem. W tym wypadku statek nie 
ulega uszkodzeniu, ale gracz traci cały to- 
war (i zapłatę za jego dostarczenie). Na 
obydwa te zagrożenia jest tylko jeden spo- 
sób — należy unikać niebezpiecznych re- 
jonów Ziemi (patrz pkt 21). 

19. RATOWANIE ROZBITKA —- to 
nie tyle zagrożenie, co jedna z funkcji 
urozmaicających grę. Jak bezpiecznie 
podnieść z wody rozbitka? Nie jest to 
wcale proste. Po pierwsze trzeba ustalić 
kurs jakim dryfuje tratwa rozbitka, po dru- 
gie, ustawić statek tak, aby zagrodził dro- 
gę tratwie. Teraz trzeba zastopować statek 
w taki sposób, żeby tratwa zetknęła się z 
unieruchomionym statkiem. W przeciw- 
nym przypadku nasz statek może zatopić 
tratwę w wyniku czego rozbitek poniesie 
śmierć. | 

20. PRZEKRACZANIE KANAŁÓW 
— każdorazowe przepłynięcie przez jeden 
z kanałów np. Sueski i Panamski, odbywa 
się automatycznie, ale niestety wiąże się 
to z dodatkowymi kosztami — 70 tys. $. 
(21. NIEBEZPIECZNE REJONY 
SWIATA — do rejonów takich należą: 
Zatoka Perska i Morze Czerwone (ostrze- 
lanie statku), Morze Południowo — Chiń- 
skie (piraci), obszary polarne południowe i 
północne (góry lodowe), Indonezja, Aus- 
tralia i Oceania (rafy), Ocean Indyjski i 
Morze Karaibskie (silne sztormy). 

22. OPŁYNIĘCIE PRZYLĄDKA 
HORN - jest to wydarzenie bardzo waż- 
ne dla każdego marynarza i jeżeli któryś z 
Twoich statków zdoła tego dokonać, to 
Status Twoich linii znacznie wzrośnie. 

ż3. ZATONIĘCIE STATKU NA PEŁ- 
NYM MORZU — może to być spowodo- 
wane bardzo niskim poziomem wskaźnika 
Condition (poniżej 50%). = 

24. NIEDOSTATECZNA ILOŚĆ PA- 
LIWA — grozi Twoim statkom, jeżeli nie 
napełnisz dostatecznie ich zbiorników w 
porcie. W takim wypadku przepływająca 
w pobliżu inna jednostka podzieli się z To- 
bą zapasami paliwa. Taka przysługa kosz- 
tuje jednak około 1 mln $. | 

25. RODZAJE TOWARÓW — jest 
ich kilka i dobrze jest wiedzieć co zabiera 
się na pokład (szczególnie przy trafieniu 
na sztorm): 


AGRICULTURAL PRODUCTS - 
płody rolne (przeważnie nisko płatne), 

CHEMICALS — chemikalia (bardzo 
dobrze płatne), 

ELECTRONICS — elektronika (bardzo 
dobrze płatne u niektórych odbiorców), 

MECHANICS — sprzęt mechaniczny 
(średnio płatne), 

NE METALS — rudy metali ziem rzad- 
kich (średnio płatne), 

ARMS — broń (bardzo dobrze płatna), 

BALAST — balast, bezwartościowy ła- 
dunek (najczęściej piasek). Statek nie mo- 
że płynąć bez chociaż minimalnego obcią- 
żenia, gdyż nie byłby wtedy stabilny. Dla- 
tego w przypadku braku towaru, ładownie 
statku wypełniane są jakimkolwiek obcią- 
żeniem. Przewóz balastu nie przynosi 
oczywiście żadnych korzyści finansowych 
(brak towaru — brak zapłaty). Balast ładu- 
je się jedynie po to, aby móc popłynąć do 
nieco lepiej prosperującego portu. 

Bardzo ważnym elementem gry jest 
Twoje biuro (ikona OFFICE). Tutaj mo- 
żesz dowiedzieć się jak wypadasz w po- 
równaniu z innymi graczami, ile kredytu 
oraz hipotek statków masz jeszcze do 
spłacenia, poznać dokładny stan konta 
bankowego, zaciągnąć oraz spłacić kredyt 
bankowy, spłacić hipoteki statków lub za- 
ciągnąć kredyt hipoteczny, a także zoba- 
czyć krzywą zysków i strat swojej firmy. 
Jeśli nawet nie masz nic do załatwienia w 
biurze, to powinieneś je od czasu do cza- 
su odwiedzić. Jeśli tego zaniedbasz, to 
rozprzęgnie się dyscyplina Twoich pracow- 
ników i poniesiesz mniejsze lub większe 
straty finansowe. 


UWAGI I RADY DLA 

POCZĄTKUJĄCYCH 

1. Zmieniając kierunek ruchu statku na 
wsteczny, należy pamiętać o tym, że wte- 
dy ster działa odwrotnie, tzn. ster wychy- 
lony w lewo powoduje skręt statku w 
prawo. 

2. Przy manewrach niezbędne jest cza- 
sami szybkie wytracenie prędkości. Trze- 
ba pamiętać o tym, że statek nigdy nie 
może zatrzymać się w sposób natych- 
miastowy. Ustawienie suwaka obrotów 
silnika w pozycji neutralnej powoduje, że 
statek jeszcze długo płynie siłą bezwład- 
ności. Do gwałtownego hamowania wy- 
korzystuje się szybkie przestawienie su- 
waka na ruch przeciwny od dotychcza- 
sowego. Należy przy tym uważnie obser- 
wować wskaźnik prędkości statku, a gdy 
zbliży się ona do pozycji zerowej, należy 
szybko przestawić suwak obrotów w po- 
zycję neutralną. 

3. Przy mane- 
wrowaniu we- 
wnątrz portu lub 
wśród naturalnych 
przeszkód warto 
pamiętaćc, że im 
większa prędkość 
statku, tym czul- 
sza reakcją na wy- 
chylenia steru. 

4. Przyjmując 
czarter z limitem 
czasowym najbez- 
pieczniej jest roz- 
kazać, aby statek 
płynął z maksy- 
malną prędkością. 


W drodze mogą się zdarzyć nieprzewi- 
dziane kłopoty (np. sztorm). W takich wy- 
padkach bardzo się przydaje rezerwa cza- 
SOWA. 

9. Przyjmując zlecenia warto znać pręd- 
kości maksymalne swoich statków. Do- 
wiesz się o nich przy zakupie statków, wy- 
bierając opcję INFO. Prędkość maksymal- 
na podawana tam jest jako VMAX, 4 jej 
jednostką są węzły (w skrócie KN). Nie- 
zorientowanym w tej tematyce warto wy- 
jaśnić, że węzeł, to 1 mila morska na go- 
dzinę (wszystkie odległości w grze poda- 
wane są w milach morskich). Jeśli mamy 
przyjąć zlecenie z limitem czasowym, to 
warto sobie wsześniej policzyć, czy przy 
zachowaniu prędkości maksymalnej nasz 
statek będzie w stanie zmieścić się w limi- 
cie czasu. [rzeba tu jeszcze uwzględnić 
fakt, że załadunek i rozładunek statku 
trwa w sumie 4—8 dni, które trzeba odjąć 
od limitu czasu. 

6. Dobrze jest też wiedzieć, że im wol- 
niej płynie statek, tym mniej paliwa zuży- 
wa na pokonanie tej samej drogi. Zużycie 
paliwa podawane jest w tonach na dzień. 
Jeśli więc pośpiech nie jest konieczny, to 
warto ustalić taką prędkość podróżną, aby 
iloczyn liczby dni i dziennego zużycia pali- 
wa był stosunkowo niski (najczęściej pły- 
wa się nie prędzej niż 75% prędkości 
maksymalnej). 

7. Niezależnie od tego, czy statek pły- 
nie, czy stoi w porcie, to armator codzien- 
nie ponosi pewne koszty jego utrzymania 
(ubezpieczenia, płace załogi). Wartość 
tych kosztów podawana jest przy zakupie 
statku w opcji INFO. Warto zapamiętać 
sobie tę kwotę, aby później brać ją pod 
uwagę przy ustalaniu czasu trwania pod- 
róży. Może się bowiem okazać, że przy 
zbyt wolnych przebiegach więcej stracimy 
z tytułu kosztów utrzymania, niż zaosz- 
czędzimy na paliwie. 

6. Statek wysłużony, o złym stanie 
technicznym czasami warto sprzedać za- 
miast inwestować w jego remont. Sprze- 
daży statku dokonuje się przez wybranie 
ikony SHIP BROKER, a w niej opcji SEL: 
LERS MARKET. Jeśli statek obciążony 
jest długiem hipotecznym, to od ceny 
transakcji odliczana jest wysokość tego 
długu. 

9. Aby poprawić status swoich linii po- 
staraj się ratować wszystkich rozbitków i 
utrzymywać wysoki poziom techniczny 
statków. Pozwoli to na łatwiejsze uzyska- 
nie kredytu. 


opracowanie: A. Barczyński „Frey” 
w oparciu o wersję na Amigę 






















































































Jest to bardzo 
atrakcyjna i stosun- 
kowo mało skompli- 
kowana gra, którą 
można zaliczyć do 
gatunku programów 
ekonomiczno-han- 
dlowych poszerzo- 
nych o elementy 
strategii. Reprezen- 
tuje nurt zapoczątko- 
wany przez legen- 
darny już program 
„SIM CITY, który za 
cel stawia sobie ra- 
czej budowanie no- 
wej rzeczywistości 


niż jej niszczenie. 
est rok 2200. Na skutek katastro- 
J fy kosmicznej, ludność zamieszku- 
jąca Ziemię uległa całkowitej za- 
gładzie, a na samej planecie nastąpiły ta- 
kie zmiany klimatyczne, że stała się ona 
niemożliwa do zamieszkania. Ocalały tyl- 
ko niedobitki gatunku ludzkiego, przeby- 
wające w dwóch stacjach kosmicznych na 
Księżycu i Marsie. Niestety zamiast połą- 
czyć swoje wysiłki w celu ponownego roz- 
woju ziemskiej cywilizacji, rozpoczęły spór 
o to, która z baz kosmicznych jest waż- 
niejsza. W tym właśnie momencie rozpo- 
czyna się gra, a Ty przyjmujesz rolę do- 
wódcy księżycowej bazy kosmicznej. 


Obsługa gry jest niezwykle prosta. U 
góry ekranu widać szereg ikon z dziwnymi 
symbolami. Nie należy się jednak tym 
przerażać. Wystarczy na którejś z ikon u- 
stawić wskaźnik myszy, aby w prawym 
górnym rogu pojawił się napis wyjaśniają- 
cy działanie tej ikony. Licząc od lewej do 
prawej mamy następujące ikony: MOON 
BASE, COLONIES, CRAFT ROSTER, 
DATA BASE, BULLETIN BOARD, FILE 
ACCESS, LOG, ZOOM OUT, ADVANCE 
HOUR i ADVANCE DAY. Wyjasśnijmy 
więc znaczenie i działanie tych ikon. 

MOON BASE (Baza Księżycowa) — 
„kliknięcie” na tej ikonie powoduje poja- 
wienie się na ekranie widoku Bazy Księży- 
cowej. Jest to o tyle ważne, że podczas 
całej gry jest to jedyna baza zdolna do 
produkcji i prowadzenia badań nauko- 
wych. 

COLONIES (Kolonie) — po „kliknię- 


ciu” na tej ikonie otwiera się okienko z lis- 





tą wszystkich założonych przez Ciebie ko- 
lonii. „Klikając” wtedy na nazwie którejś z 
kolonii, powodujesz pojawienie się na 
ekranie widoku założonej tam bazy. 
Głównym celem zakładania kolonii jest 
pozyskiwanie występujących tam surow- 
ców mineralnych. Oczywiście na początku 
gry nie posiadasz żadnych kolonii, więc 
ikona ta nie będzie działać. 

CRAFT ROSTER (Wykaz Statków) 
— „kliknięcie” na tej ikonie otwiera okien- 
ko zawierające listę posiadanych przez 
Ciebie statków kosmicznych. Ustawienie 
wskaźnika myszy na którejś z nazw powo- 
duje wyświetlenie informacji o miejscu po- 
bytu danego statku kosmicznego. Nazwy 
statków napisane są w różnych kolorach i 
jest to dodatkowa sygnalizacja statusu 
statku. Nazwa w kolorze zielonym ozna- 
cza, że statek ten znajduje się na wyrzutni 
którejś z baz kosmicznych. Nazwa żółta 
oznacza, że statek znajduje się na orbicie 
stacjonarnej i jest to jedyny stan, w któ- 
rym przez kliknięcie na nazwie statku mo- 
żesz wydać mu jakieś polecenia: Czerwo- 
na oznacza, że statek znajduje się w dro- 
dze. Jeśli „klikniesz na nazwie takiego 
statku, to możesz uzyskać dokładną infor- 
mację o jego ładunku oraz o czasie jaki 
pozostał do osiągnięcia wyznaczonego 
celu. Nie możesz wydawać mu poleceń 
zmiany kursu. 

DATA BASE (Baza Danych) — pełna 
lista ciał niebieskich dostępnych dla 
Twych sond kosmicznych. Tutaj stan wie- 
dzy o danym ciele niebieskim także syg- 
nalizowany jest kolorem. Czerwony ozna- 
cza zupełny brak danych. Kolor żółty syg- 
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Tutaj rozpoczynasz 
grę, sterujesz wszyst- 
kimi modułami: 

— produkcją, 

— odkryciami, 

— obroną. 





nalizuje, że ciało to zostało już zbadane 
przez sondę kosmiczną, ale wyniki nie zo- 
stały jeszcze opracowane. Kolor zielony 
oznacza, że pełna informacja o danym 
obiekcie znajduje się już w bazie danych. 
Jeśli chcemy zapoznać się z tą informacją, 
to wystarczy kliknąć na tej nazwie. Białym 
są natomiast oznaczone te ciała niebies- 
kie na których istnieją już Twoje bazy 
kosmiczne (kolonie). Jeśli chcesz zapoz- 
nać się ze szczegółowymi danymi doty- 
czącymi tego ciała, to musisz „kliknąć na 
ikonie COLONIES i wybrać tam nazwę 
tego ciała. Na początku gry wszystkie na- 
zwy napisane są w kolorze czerwonym 
(zupełny brak danych, a jedynie nazwa 
Księżyca (MOON) wyróżniona jest kolo- 
rem białym. 

BULLETIN BOARD (Tablica Infor- 
macyjna) — ta ikona umożliwia wyświetle- 
nie okna z tablicą informacyjną. Tablica ta 
będzie samoczynnie pokazywać się w cza- 
sie gry, wyświetlana jest bowiem zawsze 
wtedy, gdy do Twej Bazy nadejdzie jaka- 
kolwiek informacja. Ponieważ tablica, 
oprócz najświeższej informacji (napisanej 
na żółto) zawiera także kilka poprzednich, 
to czasami warto do niej zajrzeć. Osobom 
nieznającym jęz. angielskiego podaję ob- 
jaśnienia typowych komunikatów. 

ORBIT ACHIEVED oznacza osiąg- 
nięcie orbity ciała niebieskiego przez poda- 
ny statek. Należy wówczas przenieść się na 
pokład tego statku, aby wydać mu dalsze 
polecenia (z wyjątkiem informacji o osiąg- 
nięciu orbity asteroid przez GRAZER). 

HAS MINEABLE ASTERODD ozna- 
cza przechwycenie bogatej w surowce as- 
teroidy. Należy połączyć się z tym stat- 
kiem i zadecydować, czy ma on zabrać 
zdobyte surowce. 

LANDED ON to informacja o wylądo- 
waniu statku na wyznaczonym ciele nie- 
bieskim. 

CONTACT LOST to informacja o 
utracie łączności ze statkiem. Dzieje się 
tak w przypadku wysyłania statków w 
kierunku Marsa i jego księżyców. 

PRODUCTION COMPLETED svg- 
nalizuje zakończenie produkcji jakiegoś 
urządzenia. Należy niezwłocznie połączyć 
się z modułem produkcyjnym i wydać no- 
we polecenia. 
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RESEARCH COMPLETED oznacza 
zakończenie prac badawczych nad danym 
projektem. Można połączyć się z modułem 
badawczym i wyznaczyć nowy temat badań. 

UNDER ATTACK oznacza atak na 
wymienioną bazę kosmiczną. Należy jak 
najszybciej dostać się do modułu obron- 
nego tej bazy i uruchomić środki obronne. 

COLONY ESTABLISHED svygnalizu- 
je założenie nowej kolonii (po wylądowa- 


niu S.LO.S.). 





HAS MARTIAN FLU to sygnał wy- 
buchu epidemii grypy marsjańskiej w po- 
danej bazie. Jeśli baza zaopatrzona była 
w szczepionkę, to można zlekceważyć ten 
sygnał. Jeśli nie, to należy niezwłocznie 
wysłać tam szczepionkę. 

DECLARES INDEPENDENCE, to 
informacja, że któraś z kolonii ogłosiła 
niepodległość. Nic na to nie można pora- 
dzić, ale należy zaprzestać wysyłania tam 
jakichkolwiek statków kosmicznych. 

TERRAFORMER ACTIVATED to 
sygnał o rozpoczęciu transformacji atmos- 
fery ziemskiej przez TERRAFORMER. 

FILE ACCESS (Dostęp do plików dys- 
kowych) — dzięki tej ikonie masz możli- 
wość dostępu do danych zapisanych na 
dysku. Możesz wybrać tu następujące op- 
cje: 

— ALL DONE — powrót do normalnej 
gry, 

— LOAD — odczyt uprzednio zapisa- 
nej gry, 

— SAVE — zapis aktualnego stanu gry, 

— FORMAT M2.2 — pozwala sforma- 
tować dowolną dyskietkę tak, aby możli- 
we było dokonywanie na niej zapisów sta- 
nu gry. Zapisu stanu gry nie można bo- 
wiem dokonywać na dowolnej dyskietce, 
a jedynie na dyskietce przygotowanej tą 
opcją. Dyskietka ma miejsce na zapis 
czterech różnych stanów gry (GAME 
1-4). Niestety, obowiązkiem gracza jest 
pamiętać co zapisane jest na danej pozy- 
cji Zawartość zapisu nie jest bowiem w 
żaden sposób sygnalizowana. 

LOG (Dziennik) — to okienko informa- 
cyjne ukazujące Twój aktualny status. Za- 
wiera datę, liczbę posiadanych przez Cie- 

































































bie statków kosmicznych (CRAFT IN 
SERVICE), liczbę Twoich kolonii (COLO- 
NIES) łączną liczbę ludności w bazie 
księżycowej, koloniach i na statkach kos- 
micznych (POPULATION), stan zaawan- 
sowania gry podany w procentach (CTR). 

ZOOM OUT (Wyłączenie powiększe- 
nia) — ta ikona pozwala na swobodny do- 
stęp do różnych widoków Układu Sło- 
necznego. W całej grze nazwa tego, co ak- 
tualnie pokazywane jest na ekranie 


umieszczona jest w lewym górnym rogu. 
Podstawową planszą gry jest widok Słoń- 
ca i czterech wewnętrznych planet Ukła- 
du Słonecznego (INNER SYSTEM) krą- 
żących po swych orbitach. Jeśli „kliknie- 
my” teraz na ikonie ZOOM OUT, to po- 
większenie zostanie całkowicie wyłączone 
i wtedy na ekranie pojawi się nieco od- 
mienny obraz tzw. planet zewnętrznych 
(OUTER SYSTEM). Teraz w centrum 
ekranu znajduje się żółta plama symboli- 
zująca Słońce i planety wewnętrzne oraz 
orbity wszystkich planet zewnętrznych. 
Granicą oddzielającą planety wewnętrzne 
od zewnętrznych jest Pasmo Asteroid, 
którego nie możemy niestety w grze obej- 
rzeć, chociaż często będziemy o nim sły- 
szeli. Ustawienie wskaźnika myszy na ja- 
kimkolwiek obiekcie na ekranie, powoduje 
pojawienie się w prawym górnym rogu, 
nazwy tego obiektu. Jeśli natomiast klik- 
niemy na tym obiekcie, to jego nazwa po- 
jawi się w lewym górnym rogu, a na ekra- 
nie zobaczymy jego obraz (jeśli oczywiście 
jest on dostępny w grze). „Kliknięcie” na 
plamie INNER SYSTEM ponownie wy- 
wołuje widok planet wewnętrznych. „Klik- 
nięcie” na plamce symbolizującej Ziemię 
(EARTH) pokazuje widok Ziemi i krążące- 
go po jej orbicie Księżyca, a „kliknięcie” na 
plamce Księżyca (MOON) pokazuje nam 
widok Księżyca z zaznaczoną jego orbitą 
stacjonarną. Jeśli na orbicie tej będzie 
znajdował się już jakiś statek kosmiczny, 
to będzie on zaznaczony na tym obrazie i 
podana będzie jego nazwa. Jeśli „klik- 
niesz” na plamie symbolizującej tu Księ- 
ŻYC, to na ekranie pojawi się widok Twojej 
bazy księżycowej. Jeśli jednak „klikniesz” 
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na plamce symbolizującej statek kosmicz- 
ny, to na ekranie pojawi się taki sam wi- 
dok, jaki możesz uzyskać korzystając z 
ikony CRAFT ROSTER. Ponieważ „klik- 
nięcie na ikonie ZOOM OUT powoduje 
zmniejszenie obrazu o jeden stopień, to 
„klikając” na tej ikonie i odpowiednich 
symbolach obiektów kosmicznych możesz 
uzyskać dostęp do dowolnego obiektu 
kosmicznego bez potrzeby korzystania z 
menu. Jest to przy okazji doskonały spo- 
sób, aby zapoznać się z budową naszego 
Układu Słonecznego. 

ADVANCE HOUR (godzinę później) 
— gra toczy się w czasie rzeczywistym. Z 
łatwością możesz się o tym przekonać 
sprawdzając wskazania zegara umieszczo- 
nego na ekranie. Jest to o tyle wygodne, 
że pozwala na spokojne zapoznanie się z 
informacjami, podjęcie decyzji i wydanie 
odpowiednich poleceń. Dzięki temu pra- 
ktycznie niepotrzebna jest tu także opcja 
pauzowania gry. Można spokojnie odejść 
od komputera na kilka, czy kilkanaście 
minut i mieć pewność, że w tym czasie nic 
nie przegapimy. Jeśli jednak podjęliśmy 
już wszystkie niezbędne działania, to bez- 
sensowne byłoby oczekiwanie na ich wy- 
nik (produkcja niektórych urządzeń może 
zająć kilka miesięcy, a lot na Plutona na- 
wet ponad rok!). Gra daje więc nam możli- 
wość przesunięcia zegara do przodu o go- 
dzinę przy każdym „kliknięciu” na ikonie 
ADVANCE HOUR. W praktyce z opcji tej 
korzysta się jedynie przy lądowaniu statku 
kosmicznego na planecie, gdyż zajmuje to 
45 minut. We wszystkich pozostałych 
przypadkach korzysta się raczej z następ- 
nej ikony. 

ADVANCE DAY (dzień później) — ta 
ikona działa analogicznie do opisywanej 
wyżej, ale powoduje przesunięcie wskazó- 
wek zegara gry o pełne 24 godziny do 
przodu. Często trzeba „kliknąć” kilkanaś- 
cie razy z rzędu, zanim pojawi się tablica 
informacyjna sygnalizując jakąś istotną 
zmianę. 

Po omówieniu menu ikon warto zająć 
się opisem bazy kosmicznej. Na początku 
gry posiadasz jedynie Bazę Księżycową, 
ale w dalszym ciągu gry będziesz musiał 
wybudować kilka baz na innych ciałach 
niebieskich. Wszystkie one mają bardzo 
podobną budowę modułową, ale tylko Ba- 
za Księżycowa może zawierać moduł pro- 
dukcyjny i moduł badawczy. Ustawienie 
wskaźnika myszy na którymkolwiek mo- 
dule bazy, powoduje wyświetlenie nazwy 
tego modułu w prawym górnym rogu 
ekranu. „Kliknięcie” na danym module da- 
je Ci natomiast dostęp do tego modułu. 
Każda baza zawiera pięć modułów. 

FLIGHT BAYS (Port kosmiczny) — to 
olbrzymi moduł w centrum bazy. Zawiera 
on osiem stanowisk cumowniczych (BAY) 
rozmieszczonych promieniście. Stanowis- 
ko numer 1 znajduje się w miejscu godzi. 
ny 12, a kolejne stanowiska ponumerowa- 
ne są zgodnie z ruchem wskazówek zega- 
ra. Obok rysunku stanowisk, widoczny 
jest spis numerów tych stanowisk wraz z 
podaniem typu statku kosmicznego, jaki 
jest tam zacumowany. Jeśli stanowisko 
jest puste, to zamiast nazwy statku wi- 
doczne jest słowo VACANT (Brak). Cza- 
sami przy nazwie stanowiska zobaczysz 
słowo RESERVED (Zarezerwowane). O- 
znaczać to będzie, że jakiś statek kos- 
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miczny krążący po orbicie stacjonarnej 
otrzymał polecenie wylądowania w tej ba- 
zie i w związku z tym zarezerwowano dla 
niego to stanowisko. Jeśli „klikniesz” na 
obrazie stanowiska przechowującego jakiś 
statek kosmiczny, to uzyskasz do niego 
dostęp. Pojawi się wtedy widok tego stat- 
ku i uzyskasz możność odczytu informacji 
o nim oraz wydania poleceń. Prawa stro- 
na, to tablica informacyjna. Znajdują się 
tu następujące informacje: numer stano- 
wiska (SERVICE BAY), nazwa ciała nie- 
bieskiego, typ statku kosmicznego, nazwa 
tego statku, minimalna liczebność załogi 
konieczna do obsługi tego statku (MINI- 
MUM CREW) aktualny stan załogi 
(ACTUAL CREW), ładowność statku 
(CAPACITY), aktualny ciężar ładunku 
(PAYLOAD) oraz rasa załogi (ECO). Pole- 
cenia dla statku można wydawać za po- 
średnictwem szeregu ikon znajdujących 
się na dole po lewej stronie. Ikona NAME 
CRAFT pozwala nadać lub zmienić na- 
zwę statku. Świeżo wyprodukowany sta- 
tek w rubryce NAME ma słowo UNNA- 
MED (Bezimienny), ale przed wystrzele- 
niem na orbitę każdy statek musi zostać 
nazwany. I nie ma tu żadnych ograniczen, 
jeśli się uprzesz, to możesz nawet wszyst. 
kie statki nazwać tak samo. Ikona CREW 
SHIP umożliwia przydział załogi do kon- 
kretnego statku. Przed wyruszeniem w 
pierwszy lot, musisz każdy statek (z wyjąt- 
kiem sondy kosmicznej) obsadzić odpo- 
wiednią załogą. Załoga rekrutowana jest 
zawsze spośród mieszkańców Bazy Księ- 
życowej, więc baza ta musi mieć wystar- 
czającą liczbę mieszkańców, aby móc ob- 
sadzić statek. Ikona EQUIPMENT BAY, 
to obsługa ładowni przeznaczonej do 
przewozu urządzeń. Jednak nie każdy typ 
statku wyposażony jest w taką ładownię, 
ale w takich przypadkach ikona ta po 
prostu nie będzie działać. „Kliknięcie na 
niej spowoduje wyświetlenie listy wszyst- 
kich możliwych do transportu urządzeń. 
Po lewej stronie listy, pod słowem TAKE 
(Weż) znajdują się liczby wskazujące ilość 
tych urządzeń znajdujących się aktualnie 
na statku, a po prawej, pod słowem LEA- 
VE (Zostaw) liczby wskazujące ilość urzą- 
dzeń gotowych do załadunku. Wskazanie 
którejś z pozycji listy, powoduje wyświetle- 
nie u dołu okna, ciężaru pojedyńczego 
egzemplarza danego urządzenia (MASS 
PER UNIT). Równocześnie przy napisie 
CARGO SPACE REMAINING widoczny 
jest ciężar ładunku, jaki możesz jeszcze 
zabrać. Urządzenie ładuje się na statek 
„klikając” na strzałce z lewej strony nazwy 
urządzenia, a wyładowuje „klikając na 
prawej. 

Kolejna ikona to LOADING BAY, która 
spełnia funkcję analogiczną do poprzed- 
niej, ale umożliwia załadunek i rozładu- 
nek statku z surowców. Jedyną różnicę 
stanowi to że zamiast żmudnie rozłado- 
wywać statek tona po tonie, możesz „klik- 
nąć” na napisie AUTO i rozładunek na- 
stąpi samoczynnie. Niestety, załadunku 
nie można dokonywać w ten sposób. Po- 
dobnie jak w przypadku urządzeń, należy 
pamiętać, że nie każdy tvp statku ma 
możliwość przewozu surowców mineral- 
nych. Ikona LAUNCH to wystrzelenie 
statku na orbitę (pod warunkiem, że sta- 
tek ma już nazwę i wymagane minimum 


załogi). Ikona SCRAP SHIP to rozkaz 





złomowania statku. Przed złomowaniem 
musi zostać całkowicie opróżniony z ła- 
dunku. Po złomowaniu, dotychczasowa 
załoga statku zasila personel bazy, w kto- 
rej odbyło się złomowanie. Pozwala to za- 
siedlić bazy, których ludność wyginęła 
wskutek chorób lub ataków nieprzyjaciela. 
Ale w ten sposób zasilać można jedynie te 
bazy, które zamieszkałe są przez rasę 
ludzką (HUMAN). W innych przypadkach 
złomowanie statku staje się niemożliwe. 
Czasami warto też złomować statek po 
to, aby móc wybudować w jego miejsce 
inny. Podczas gry możesz bowiem posia- 
dać równocześnie najwyżej 32 statki kos- 
miczne. Ponieważ polecenie złomowania 
jest nieodwracalne, to w celu uniknięcia 
pomyłki, autorzy wprowadzili konieczność 
potwierdzenia tej decyzji (CONFIRM). 
Jeśli chcesz cofnąć decyzję o złomowaniu, 
to należy wybrać opcję CANCEL. Baza 
Księżycowa, jako jedyna z baz, może jesz- 
cze w module portu kosmicznego zawie- 
rać bunkier, w którym przechowywane są 
te urządzenia, które chcesz zabezpieczyć 
przed atakami nieprzyjaciela. Bunkier ten 
musisz wcześniej wybudować, ale gdy to 
uczynisz, to pod nazwami stanowisk poja- 
wi się napis BUNKER. „Kliknięcie na tym 
napisie powoduje otwarcie okna takiego 
samego jak przy ikonie EQUIPMENT 
BAY. Urządzenia zamknięte w bunkrze 
nie mogą być ładowane na statki kos- 
miczne. Jeśli chcesz takie urządzenie 
przeładować na jakiś statek, to najpierw 
musisz je usunąć z bunkra. 

LIFE SUPPORT (Podtrzymywanie ży- 
cia) — to moduł mieszkalny wyposażony 
we wszystkie urządzenia klimatyzacyjne i 
oczyszczające. We wszystkich bazach mo- 
duł ten zawiera tylko jedną część, zdolną 
pomieścić 100 ludzi. W Bazie Księżycowej 
do części zasadniczej można podłączyć 
jeszcze 5 tzw. noduli (NODULĘE), z kto- 
rych każda może pomieścić dodatkowe 
100 osób. „Kliknięcie na module LIFE 
SUPPORT powoduje pokazanie obrazu 
tego modułu oraz podanie informacji o ro- 
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Dok kosmiczny — w 
tym miejscu dokujesz 
statki, rozładowujesz 
surowce mineralne, 
sterujesz lotami na 
inne planety lub 
gwiazdy. 


dzaju atmosfery, rasie mieszkańców (na 
Księżycu i niektórych innych bazach są to 
ludzie, ale czasami występować będą tu 
inne rasy, a w zasadzie mutacje gatunku 
ludzkiego przystosowane do życia w 
atmosferze innej niż tlenowa), pojemnoś- 
cią modułu (CAPACITY) oraz aktualną 
liczbą mieszkańców (POPULATION). W 
przypadku ras mutantów liczba mieszkań- 
ców bazy może być wielokrotnie większa 
od pojemności modułu mieszkalnego. 

ENERGY (Energia) — to moduł ener- 
getyczny zasilany generatorami słonecz- 
nymi. Po „kliknięciu” na nim ukazuje się 
widok aktualnie działającego generatora 
oraz informacje o tym module. POWER 
SOURCE podaje nam informacje o zródle 
zasilania bazy (nazwa generatora lub na- 
pis BATTERY, jeśli prąd pochodzi z aku- 
mulatorów). POWER określa moc dyspo- 
zycyjną (w  kilowatach) produkowaną 
przez źródło zasilania. DEMAND, to moc 
potrzebna do podtrzymania życia stacji. 
System podtrzymywania życia wymaga 
7 kW, a system rafinacji minerałów 30 
kW. Zapotrzebowanie modułu produkcyj- 
nego jest zmienne i zależy od rodzaju wy- 
twarzanego produktu. Poniżej wypisana 
jest lista wszystkich możliwych generato- 
rów słonecznych (STORES) wraz z poda- 
niem liczby przechowywanych w module 
generatorów każdego typu. „Kliknięcie na 
nazwie danego generatora powoduje zain- 
stalowanie go jako źródła energii, z jedno- 
czesnym zwolnieniem dotychczas używa- 
nego generatora. Na początku gry Twoja 
Baza Księżycowa zasilana jest jedynie 
energią akumulatorów, ale w module ener- 
getycznym jest już przechowywany naj- 
prostszy generator słoneczny. Należy go 
więc uruchomić, aby zapewnić bazie nie- 
zbędną energię. 

DEFENCE (Obrona) — to moduł 
obronny. „Kliknięcie” na jego obrazie po- 
kazuje wnętrze stanowiska dowodzenia 
obroną bazy. Srodek obrazu zajmuje 
ekran operacyjny, na którym wyświetlane 
są informacje o dacie i wyniku ostatniego 
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Moduł mieszkalny 
— tutaj dołączasz 
moduły mieszkalne 
dla załogi bazy. 
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nalotu wroga. Jeśli atak został odparty to 
jako wynik ukazuje się napis REPULSED, 
jeśli jednak Twoja baza poniosła jakiekol- 
wiek straty, to zostają one wymienione. 
CASUALITIES oznacza straty w lu- 
dziach, MATERIALS to zniszczone lub 
skradzione surowce, a EQUIPMENT, to 
Stracone urządzenia. Początkowo Twoja 
baza jest całkowicie bezbronna, ale z cza- 
sem możesz wyposażyć ją w dwa rodzaje 
środków obrony. Stan tych środków poka- 
zywany jest po obu stronach ekranu ope- 
racyjnego. Po lewej stronie znajduje się in- 
formacja o ilości stacjonujących w bazie 
myśliwców orbitalnych (BASE FIGHTER 
RESERVE), a po prawej o liczbie przecho- 
wywanych laserów orbitalnych (ORBITAL 
LASER RESERVE). Jeśli baza wyposażo- 
na jest w te urządzenia, to podczas ataku 
wydajesz polecenie użycia ich przez „klik- 
nięcie" na ikonie pod odpowiednim napi- 
sem. Sposób korzystania z tych środków 
obrony omówimy przy okazji opisu działu 
badawczego. Moduł obrony opuszczasz 
przez „kliknięcie” na napisie EXIT. 

RESOURCE (Zasoby) — to moduł 
przetwórczy, który korzystając z energii 
elektrycznej wydobywa i przetwarza mine- 
rały na czyste surowce. „Kliknięcie” na 
nim ukazuje nam obraz urządzeń prze- 
twórczych oraz listę wszystkich istotnych 
SUrowców. 

Ją to: 

— Wodór (HYDROGEN), 

— Tlen (OXYGEN), 

— Woda (WATER), 

— Azot (NTFROGEN), 

— Metan (METHANFE), 

— Siarka (SULPHUR), 

— Tytan (TITANIUM), 

— Glin (ALUMINIUM), 

— Miedź (COPPER), 

— Krzemionka (SILICA), 

— Zelazo (IRON), 

— Srebro (SILVER), 

— Chrom (CHROMIUM), 

— Platyna (PLATINUM), 

— Uran (URANIUM). 
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| Moduł energety- 
gt kę  CZny — tutaj 
Zadęzt*  - uruchamiasz kole- 
REŻ. ktory słoneczne. 


Obok nazw surowców znajdują się 
dwie kolumny liczb. Pierwsza informuje, 
ile ton danego surowca znajduje się w tej 
chwili w bazie, a druga kolumna o tym, ja- 
ką ilość (w kg) danego surowca można 
dziennie wydobywać na tej planecie. Jeśli 
przy nazwie jakiegoś surowca, nie ma 
żadnej liczby w drugiej kolumnie, oznacza 
to, że na tej planecie nie może być pozys- 
kiwany. Już na pierwszy rzut oka widzimy, 
że na Księżycu nie można pozyskać wielu 
niezbędnych surowców. Trzeba więc szu- 
kać ich gdzie indziej. Po lewej stronie 
ekranu widoczne są jeszcze dwa słowa: 
ON (Włączony) i OFF (Wyłączony). Jest 
to włącznik i wyłącznik modułu wydo- 
bywczego. Aktywny przycisk oznaczony 
jest kolorem zielonym, a nieaktywny czer- 
wonym. 


Moduł produkcyjny 
— tutaj uruchamiasz 
produkcję, wykorzy- 

stując wcześniej 
opracowane projekty 
generatorów, 
myśliwców itd. 


Oprócz opisanych już pięciu modułów, 
Baza Księżycowa wyposażona jest jeszcze 
w dwa inne, niezwykle ważne moduły: 

PRODUCTION (Produkcja) — moduł 
produkcyjny. Po „kliknięciu” na nim uka- 
zuje się wnętrze warsztatu produkcyjnego. 
W lewym górnym rogu znajduje się ikona 
w kształcie ekranu monitora. „Kliknięcie” 
na tej ikonie ukazuje nam listę tych pro- 
duktów, których technologia produkcji jest 
już znana. „Kliknięcie” na którejś z tych 
nazw powoduje wyświetlenie listy nie- 
zbędnych surowców oraz zapotrzebowa- 


Moduł obronny — 
tutaj uruchamiasz 
laser orbitalny, 
dowodzisz eskadrą 
myśliwców w razie 
ataku Marsjan. 
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nie na energię. Jeśli baza dysponuje do- 
stateczną ilością surowców oraz wystar- 
czającą wolną moc, to po krótkiej chwili 
lista niknie i produkcja zostaje uruchomio- 
na. Jeśli natomiast brakuje któregoś z su- 
rowców, albo występuje deficyt mocy, to 
produkcja zostaje wstrzymana, a nazwa 
brakującego czynnika zostaje wyświetlona 
na czerwono. U dołu ekranu widoczne są 
jeszcze następujące dane o produkcji: na- 
zwa produkowanego urządzenia (PRO- 
JECT), zaawansowanie prac  (PRO- 
GRESS) podane w procentach oraz zapo- 
trzebowanie energetyczne (DEMAND). 
Jeśli moduł produkcyjny nie działa, to 
ukazuje się też informacja o przyczynie. 
Początkowo widoczny jest komunikat o 
braku produkcji (PRODUCTION NONE), 
ponieważ moduł ten nie otrzymał jeszcze 
żadnych poleceń. Jeśli ze spisu produktów 
nie wybierzesz żadnego, tylko „klikniesz” 
prawym klawiszem myszy, to ukaże się in- 
tormacja o biegu jałowym ( IDLE). Jeśli za- 
kończona zostanie produkcja jednego pro- 
duktu, a nie wydasz polecenia produkcji 
czegoś innego lub przejścia do biegu jało- 
wego, to widoczny będzie jedynie komuni- 
kat o zakończeniu produkcji (COMPLE- 
TED). Jeśli natomiast produkcja została 
wstrzymana z powodu braku energii lub 
surowca, to ukaże się napis PRODUC- 
TION SUSPENDED (produkcja zawie- 
szona)j. Ale uwaga! Po uzupełnieniu bra- 
ków surowca, produkcja nie zostaje podję- 
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ta automatycznie. Aby to nastąpiło, trzeba 
„kliknąć” na module produkcyjnym. Pro- 
dukcję każdego urządzenia można w do- 
wolnej chwili przerwać i rozpocząć pro- 
dukcję innego. Po ponownym wybraniu 
do produkcji urządzenia, które zostało od- 
stawione, jego produkcja zaczyna się od 
tego momentu, w którym została przerwa- 
na. Urządzenia, których produkcję zaczę- 
to, ale nie ukończono wyświetlane są na 
liście w kolorze żółtym. 

RESEARCH (Badania) — moduł ba- 
dawczy. Tutaj opracowuje się plany pro- 
dukcyjne wszystkich urządzeń, a także 
plany kolonizacji innych planet. Po prawej 
stronie znajduje się biała karta, gdzie wy- 
pisany jest temat badań oraz stan zaa. 
wansowania prac. Tematyka badawcza 
podzielona jest na pięć sekcji. Sekcja CO- 
LONISATION to badania nad możliwoś. 
cią kolonizacji innych ciał niebieskich. Po 
„kliknięciu” na nagłówku tej kartoteki uka- 
zuje się okno, takie samo jak w przypad- 
ku ikony DATA BASE. „Kliknięcie” na na- 
zwie zielonej lub białej wyświetla wynik 
analizy danych przekazanych przez son- 
dę. Na nazwie żółtej, rozpoczyna proces 
analizy danych przekazanych przez son- 



























































dę. Jeśli analiza danych podaje na zakon- 
czenie nazwy surowców występujących 
na planecie, to oznacza, że planeta nadaje 
się do kolonizacji. Sekcja TRANSPORTA- 
TION zawiera tematykę transportową. 
Nazwa urządzenia w kolorze zielonym o- 
znacza, że plany tego urządzenia są już 
opracowane, a w kolorze żółtym, że moż- 
na zacząć pracę nad tymi planami. Opra- 
cowuje się tu dane następujących urzą- 
dzeń transportowych: 

— PROBE (Próbnik) — bezzałogowa 
sonda kosmiczna jednorazowego użytku. 
Po osiągnięciu przez nią orbity wyznaczo- 
nego ciała niebieskiego należy wydać jej 
polecenie lądowania. Dostarcza ona dzia- 
łowi badawczemu danych potrzebnych do 
opracowania planu kolonizacji tego ciała. 

— GRAZER — statek kosmiczny o śred- 
niej ładowności przystosowany do pozys- 
kiwania surowców z asteroid. Nie zabiera 
na pokład żadnych urządzeń, ale może 
być wykorzystywany jako transportowiec 
surowców pomiędzy koloniami. 

— WAVERIDER (ślizgacz) — szybki sta- 
tek o bardzo małej ładowności. Stosuje 
się go do szybkiego przewozu ważnych ła- 
dunków pomiędzy bazami. 

— CARRACK (karraka) — statek kos- 
miczny o dużej ładowności przystosowa- 
ny do przewozu urządzeń i surowców. 

— S1O.S. — statek baza, który po wylą- 
dowaniu na wyznaczonej planecie, prze- 
kształcany jest w bazę kosmiczną. 

— SILO.S. budowany jest z myślą o 
określonym ciele niebieskim i tylko na nim 
może wylądować. 

Po zdobyciu w trakcie gry odpowied- 
nich danych wyjściowych, gracz będzie 
mógł dodatkowo opracować plany dwóch 
urządzeń transportowych: 

FLEET CARRIER (lotniskowiec) — to 
jedyny statek zdolny nie tylko przewozić 
myśliwce, ale także wypuszczać je na orbi- 
cie. Dopiero po wybudowaniu tego statku 
możesz zaatakować bazę marsjańską. 
Lotniskowiec może przewozić wszelkie 
urządzenia, nie może jednak transporto- 
wać Surowców. 

JUGGERNAUT (Moloch) — jedyny 
statek kosmiczny, który jest w stanie prze- 
transportować TERRAFORMER na Zie- 
mię. Po wylądowaniu na planecie, nie jest 
jednak w stanie ponownie wzbić się w 
przestrzen. 

Sekcja 6 WEAPONRY pozwala opraco- 
wywać dane dotyczące środków obrony. 
Opracować tu można jedynie plany myś- 
liwca (FIGHTER) i lasera orbitalnego (OR- 
BITAL LASER). Myśliwce to całkiem nie- 
zła broń defensywna, ale także jedyna 
broń ofensywna. Podczas nalotu nieprzy- 
jaciela na którąś z Twych baz (sygnalizo- 
wanego syreną alarmową i komunikatem 
BASE UNDER ATTACK) powinienes jak 
najszybciej przenieść się do tej bazy i 
„kliknąć” na jej module obronnym. Jesli 
baza nie ma laserów orbitalnych, to „klik- 
nij” na ikonie FIGHTER i chwyć joystick. 
Po pokonaniu przeciwnika, musisz szybko 
„kliknąć” na ikonie FIGHTER, aby móc 
zaatakować następny statek kosmiczny. 
Przy odrobinie wprawy można podczas 
ataku zniszczyć 5—6 statków nieprzyja- 
ciela. Flota atakująca jest najczęściej dużo 
liczniejsza, ale niszcząc część statków, 
zmniejszasz swoje własne straty. Laser or- 
bitalny to potężna broń defensywna, ale 


Moduł naukowy — 
tutaj opracowujesz 
projekty urządzeń, 

bez których nie 
możesz rozpocząć 
produkcji. 





niestety jest to broń jednorazowego użyt- 
ku. Po aktywizacji lasera zniszczonych zo- 
staje od kilku do kilkunastu statków wro- 
ga. Przy większości ataków konieczne jest 
dwukrotne użycie lasera, a czasami po- 
trzeba oddać salwę laserową po raz trzeci. 
Należy uważnie obserwować wynik salwy 
laserowej i jeśli przeciwnikowi zostały je- 
dynie 2—3 statki, to lepiej w tym momen- 
cie wystrzelić myśliwiec, a laser zaoszczę- 
dzić na następny atak. W pewnym okresie 
rozwoju kolonii, warto na jakiś czas prze- 
stawić produkcję wyłącznie na lasery. Ko- 
lonie, które są w pobliżu Księżyca powin- 
ny stale posiadać 5—7 laserów, a dalsze 
kolonie 10—15 laserów. 

Sekcja ENERGY umożliwia opracowy- 
wanie projektów coraz wydajniejszych ge- 
neratorów słonecznych (SOLAGEN). Po- 
czątkowo znane są jedynie plany budowy 
najprostszego generatora Mkl. Należy jak 
najszybciej przystąpić do opracowywania 
planów generatora MkII, a potem przystą- 
pić do pracy nad nowymi typami genera- 
torów, aż do MkX. Dopiero bowiem ten 
qenerator w pełni zaspokaja zapotrzebo- 
wanie energetyczne działu produkcyjnego. 
Kolonie nie potrzebują aż tyle energii, 
gdyż wystarczy dostarczyć im 37 kW. Na- 
leży jednak pamiętać, że są to generatory 
słoneczne, a więc im dalej od Słońca znaj- 
duje się dana kolonia, tym mniej prądu 
jest w stanie wyprodukować generator. 
Do podtrzymania wydobycia surowców 
na Plutonie niezbędny więc już będzie ge- 
nerator MKIX! 

Sekcja SUPPLEMENTARY zawiera 
opracowania wszelkich urządzeń dodat- 
kowych. Tutaj opracowuje się plany noduli 
mieszkalnych (NODULE). Nodule nie mo- 
gą być transportowane, ani przechowywa- 
ne, ale natychmiast po wyprodukowaniu, 
podłączane są do modułu LIFE SUP.- 
PORT. Nie należy jednak przesadzać z 
produkcją noduli, gdyż moduł mieszkalny 
ma miejsce do podłączenia co najwyżej 9 
dodatkowych noduli. Podobnie bunkier 
(BUNKER), może być wyprodukowany 


„Millenium” jest grą 
dość starą, ale ze 
względu na stosunko- 
wo prostotą obsługę i 
- niewielki stopień 
komplikacji znako- 
micie nadaje się dla 
początkujących 
graczy. 
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tylko jeden i zostaje natychmiast po wy- 
produkowaniu umieszczony w module 
portu kosmicznego. W miarę rozwoju gry, 
zdobędziesz dane potrzebne do produkcji 
szczepionki (VACCINE) przeciw grypie 
marsjańskiej (MARTIAN FLU). Szcze- 
pionkę tę należy jak najszybciej dostar- 
czyć do kolonii, która zgłosiła wybuch epi- 
demii tej choroby i podała dane niezbędne 
dla opracowania szczepionki. Potem nale- 
ży wyposażyć Bazę Księżycową i wszyst- 
kie pozostałe kolonie w jedną porcję 
szczepionki. Ostatnim planem jaki można 
opracować w tej sekcji, jest TERRAFOR- 
MER, czyli olbrzymia maszyna zdolna do- 
konać przekształceń klimatycznych na 
Ziemi. Gdy już wyprodukujesz TERRA- 
FORMER i zdołasz umieścić go na Ziemi, 
to pozostaje Ci jedynie spokojne oczeki- 
wanie na wynik transformacji. Po otrzy- 
maniu komunikatu, że TERRAFORMER 
ukończył pracę należy jeszcze wybudo- 
wać S.LO.S. dla Ziemi i przystąpić do ko- 
lonizacji macierzystej planety. 


Teraz kilka słów o obsłudze statków 
kosmicznych. „Kliknięcie” na symbolu po- 
jazdu kosmicznego krążącego po orbicie, 
albo na nazwie tego statku w CRAFT 
ROSTER powoduje ukazanie wnętrza 
jego sterówki. Niemal całość obrazu zaj- 
muje tu widok ze statku. Poniżej znajduje 
się okienko informacyjne, w którym poda- 
ny jest aktualnie wykonywany manewr. 
Może to być lądowanie w bazie kosmicz- 
nej (DOCKING), krążenie po orbicie (ON 
ORBIT), lot ku jakiemuś ciału niebieskie- 
mu (IN TRANSIT TO) lub przeszukiwa- 
nie pasma asteroid (SEARCHINQ]. Poni- 
żej tego komunikatu, podawany jest czas 
potrzebny do dokończenia manewru (jeśli 
czas ten jest znany). Kolejne liczby ozna- 
czają lata (Y), dni (D), godziny (H) i minu- 
ty (M). Po lewej stronie okienka z tym ko- 
munikatem znajdują się cztery ikony (nie 
wszystkie są aktywne na każdym statku). 
VIEW CARGO umożliwia sprawdzenie 
surowców przewożonych przez ten statek. 
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DITCH CARGO to możli- 
wość wyrzucenia z ładowni 
przewożonych SUTowców. 
VIEW EQUIPMENT daje 
możliwość obejrzenia spisu 
przewożonych urządzeń. Iko- 
na LAUNCH FLEET działa 
jedynie na pokładzie lotnis- 
kowca i umożliwia wystrzele- 
nie z jego pokładu myśliwca 
po zarejestrowaniu ataku 
Marsjan. Po prawej stronie 
także znajdują się cztery iko- 
ny, które pozwalają wydawać 
komendy. AUTO LAND to 
komenda lądowania na da- 
nym ciele niebieskim. Sonda 
może lądować na dowolnym 
ciele niebieskim, S.1O.S. jedy- 
nie na tym ciele, dla którego 
został zbudowany, a pozo- 
stałe statki tylko na tych cia- 
łach, na których masz swoje 
bazy. SET COURSE umożli- 
wia ustalenie celu podróży 
statku kosmicznego. Po „klik- 
nięciu” na tej ikonie pojawia 
się zestaw nazw wszystkich 
ciał kosmicznych, z którego 
wybierasz cel podróży. Ot- 
wiera się wówczas okienko komunikacyjne 
podające czas trwania lotu do tego ciała 
niebieskiego. Jeśli decydujesz się wysłać 
tam statek, to „kliknij” na słowie CO- 
NFIRM, a jeśli się rozmyśliłeś, to na słowie 
CANCEL. Raz ustalonego celu podróży 
nie można już zmienić. Jeśli więc pomyłko- 
wo wybrałeś cel lotu, to musisz spokojnie 
poczekać, aż statek tam doleci i dopiero 
wtedy podać nowy cel. Ikona AUTO PI. 
LOT, to włączenie automatycznego pilota, 
czyli powrót do widoku orbity statku. Jeśli 
statek jest typu GRAZER i przeszukuje 
pasmo asteroid, to często zdarza mu się 
znaleźć asteroidę przydatną do eksploata- 
cji. W takim przypadku na ekranie widocz- 
ny jest spis pozyskanych surowców oraz 
prośba o podjęcie decyzji. Jeśli decydujesz 
się nie zabierać tych surowców, wybierz 
odpowiedź LEAVE IT. Jeśli jednak surow- 
ce uważasz za potrzebne, to wybierz TĄ- 
KE TT. Nie zapomnij jednak, aby natych- 
miast po zabraniu surowców, skierować 
statek do Bazy Księżycowej. GRAZER, 
którego ładownie są pełne będzie bowiem 
krążył po paśmie asteroid nie szukając już 
nowych źródeł surowców. 


ZASOBY MOŻLIWYCH DO KOLONIZACJI CIAŁ NIEBIESKICH 


Poniżej użyto następujących oznaczeń: 


H=HYDROGEN, O=OXYGEN, AQ=WATER. 
N=NITROGEN, Met=METHANE, S= SULPHUR, 
„. Ti=TITANIUM, AI£ĄLUMINIUM Cu= COPPER, Si=SILICA, 





Na zakończenie chciałbym podać kilka 
rad dla początkujących graczy. Na po- 
czątku wybuduj serię próbników i na- 
tychmiast wyślij je na różne ciała niebies- 
kie. W czasie, gdy przemierzają odchła- 
nie kosmosu, pracuj nad nowymi plana- 
mi kolejnych generatorów słonecznych. 
Gdy tylko będzie to możliwe, to opracuj 
plany i wybuduj chociaż jeden GRAZER. 
Umożliwi Ci to zdobycie niektórych po- 
trzebnych surowców, które w ogóle nie 
występują na Księżycu. Ponieważ pierw- 
szy atak Marsjan nastąpi dość szybko, to 
opracuj i wyprodukuj choć jeden eqzem- 
plarz myśliwca (FIGHTER). Pozwoli Ci 
to na zmniejszenie strat przy kolejnych 
atakach najeźdźców z Marsa. Jak naj- 
szybciej wybuduj bunkier i przechowuj w 
nim rezerwowe generatory słoneczne. 
Dbaj o przyrost ludności w Bazie Księży- 
cowej. Buduj więc w miarę potrzeby no- 
we nodule. Nie spiesz się z założeniem 
nowej kolonii. Zrób to dopiero wtedy, 
gdy możesz jej zapewnić dostawę odpo- 
wiednich generatorów i wystarczającą 
obronę. Asteroidy są cennym źródłem 
surowców. Staraj się więc, aby w miarę 
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rozwoju gry Pasmo Asteroid 
było patrolowane przez co 
najmniej 5 grazerów. Sła- 
bym punktem kolonizacji są 
kwestie transportu. Dobrze 
wykorzystuj więc statki 
transportowe. Najlepiej żeby 
w drodze do kolonii zabiera- 
ły środki obrony i generato- 
ry, a w drodze powrotnej su- 
rowce. Z kolonii zabieraj je- 
dynie te surowce, których 
Baza Księżycowa w ogóle 
nie produkuje lub których 
ma niedobór. Nie zakładaj 
zbyt wielu kolonii, gdyż nie 
będziesz w stanie ich obro- 
nić, ani skorzystać z wydo- 
bytych przez nich surow- 
ców. Szczególną ochroną 
otocz kolonie zamieszkałe 
przez mutantów. W razie wy- 
ginięcia ludności takiej kolo- 
nii nie będziesz w żaden spo- 
sób mógł wysłać tam no- 
wych kolonistów. 

Dla bardzo leniwych gra- 
czy, którzy nie chcą tracić 
czasu na zwiad kosmiczny, 
w dalszej części numeru, za- 
mieszczamy tabelę z ilością surowców 
produkowanych na każdym z ciał niebies- 
kich. Ale ostrzegamy! Znajomość tych da- 
nych ułatwia grę tak dalece, że sama roz- 
grywka staje się nieco nudna. Jeśli więc 
drzemie w Tobie choć trochę chęci współ 
zawodnictwa, to nie czytaj tych danych. 


Gra ma kilka momentów przełomo- 
wych, które sygnalizowane są długimi ko- 
munikatami w języku angielskim. Zdaje- 
my sobie sprawę, że przedwczesne ujaw- 
nienie tajemnic gry, może zniszczyć ele- 
ment zaskoczenia. Ale z drugiej strony 
wiemy, jak wielu Czytelników nie zna ję- 
zyka angielskiego, więc czujemy się zobli- 
gowani do wyjaśnienia znaczenia tych 
komunikatów. Poniżej podajemy więc 
streszczenie tych komunikatów w języku 
polskim. Jeśli jednak Czytelniku znasz 
wystarczająco dobrze język angielski, aby 
bez naszej pomocy móc zrozumieć ich 
treść, to radzimy nie zaglądać do tego 
streszczenia. 


opracowanie: Leszek Krowicki 
w oparciu o wersję na Amigę 


TITAN H 750, O 187, N 1875, Met 562, Ag 1125, Pt 1500, U 


HYPERION — Met 375, $ 1875, Al 1687, Cu 750, U 562 


PHOEBE - 
Si 3750, Fe 1312 


H 375, O 375, AQ 187, N 562, Met 375 Ti 1500, 


Fe=1RON, Ag=SILVER, Cr=CHROMIUM. Pt- PLATINUM, 
U=URANIUM. 


URANUS — H 187, N 750, Met 2062, S 375, Ti 562, Cu 
2625, Si 3000, Fe 1312, U 750 
MIRANDA — Cu 375, Si 5625, Fe 1500, Ag 3375, Pt 375 
ARIEL —H 562, O 187, N 1687, Met 187, $ 1218, A1 3187. 8, 
4924, Pt 937 
"=" MBRIEL — H187, O 375, N 187, 5 1500 Si 5250 
20020505 AUCIE EL.13912,O 187, AQ 187, Met 1875, S$ 1125 ĄI 
OAK SZZA NANA h 
BOO EZ LOŻZAĆ REA CZA 
AC JRCZAN A 
'.. NEPTUNE — H 562, Met 1687, $ 562, A13000, Cu 2437, Si 
1312, Fe 1687, Pi 2625, U 187 
TRITON - H 1312, O 1125, AQ 1500, N 562, Met 375, Ti 
2625, Si 3375, Cr 3187, Pt 187 ż 
rady - H,937,N 375, Met 1687, S'937, 5i4875, Pt 1687, 
AWETEBROW. jk | KOMA 


MARS - H 375, O 750, AQ 1500, N 492, Si 4500, te 5625 
CWZCO „e 
ECU CLDARIOTZOWNEYYAMSYKCW 
CZW WW CCIE %<,-9' adi W 
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Fe 1312, U+93/ RK 08 aa? RO LEE Ga 
SATURN — H 5625, O 750, AQ 376, N 2625, Met 375, $ 
1125, Si 5625, Fe 3375 | | 
'  ENCELADUS - H 750, Q.375, AQ 375, N.375, Al 2250, Si t 
2431, Fe 1312 
TETHYS - H 562, O 281, AQ 375, N187, Met 187; Al 1312 
Cu;750, 51.4500, 0.4125 BE 
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Kolejną, choć trochę nietypową grą ekonomiczno — handlo- 
wą jest „STORM MASTER”. Nowe dzieło firmy Silmarils jest 
bowiem grą, którą trudno jednoznacznie przyporządkować 
do jakiejś kategorii. Zasadniczo jest to gra strategiczna o sil- 
nie rozbudowanym wątku ekonomicznym, ale zawiera także 
elementy gry zręcznościowej i symulatora lotu. 


kcja toczy się w całkowicie wyi- 

Ą maginowanym świecie, w któ- 
rym głównym źródłem energii 

jest wiatr. Takie umiejscowienie gry po- 
zwoliło autorom na olbrzymią swobodę 


twórczą i puszczenie wodzy fantazji. W. 


tym wyimaginowanym świecie produko- 
wane są jedynie trzy produkty rolne: 
zboże, bydło i miód, a zaopatrzenie w 
energię nie stanowi większego proble- 
mu, więc gracz może skoncentrować się 
na produkcji statków powietrznych i 
prowadzeniu wojny. 

Grafika jest dobrej jakości, a warstwa 
dźwiękowa bardzo bogata. Cała gra 
(wer. Amiga) mieści się na jednej dys- 
kietce, ale wymaga 1 MB pamięci. Ob- 
sługa jest dość prosta i ogranicza się do 
„klikania” myszą na rozmaitych posta- 
ciach lub ikonach. Gra wyposażona jest 
w sześć scenariuszy o różnej skali trud- 
ności. Każdy z nich może być rozgry- 
wany na pięciu poziomach trudności. 


JAK GRAĆ? 

Zostajesz władcą krainy Eolia. Na tej 
planecie istnieje jeszcze bliźniacze pań- 
stwo Sharkaania oraz szereg drobnych 
państewek, z którymi kontakty ograni- 
czają się do handlu. Sharkaania to od- 
wieczny wróg Eolii, więc musisz szybko 
osiągnąć sukces gospodarczy i stwo- 
rzyć potęgę militarną zdolną nie tylko 
obronić Twoje państwo przed atakami 
Sharkaanian, ale także na tyle silną, 
aby zniszczyć inne krainy. Jesteś wład- 
cą absolutnym, ale polecenia poszcze- 
gólnym działom gospodarki możesz 
wydawać jedynie za pośrednictwem Ra- 
dy Siedmiu. Jest to pewien rodzaj Rady 
Ministrów w skład której wchodzą: In- 
kwizytor, Eklezjasta, Pan Wiatraków, 
Dowódca, Leonardo, Trefniś i Wielki 
Konstabl. Są to jedynie nazwy tych fun- 
kcji, na które powoływani są rozmaici 
urzędnicy (ale fachowcy w swych dzie- 
dzinach). Sala posiedzeń Rady Siedmiu, 
to równocześnie główny ekran gry. Na 
ekranie tym widoczne są jeszcze syl- 
wetki dwóch postaci. Jedna z nich to 
Kanclerz (COUNCELOR), który co pra- 
wda nie udziela rad, ale za to można u 
niego uzyskać informację na temat ak- 
tualnego stanu państwa. Druga postać 
to Skryba (SCRIBE), który jako jedyny 
w tym towarzystwie potrafi zapisać 
stan gry na dysku. Staraj się dawać ja- 
kieś zatrudnienie każdemu z ministrów. 
Najczęściej pociąga to za sobą pewne 
koszty, ale są to ludzie ambitni, więc 
jeśli niczego nie będziesz od nich 
chciał, to potrafią po prostu odejść na 
dłuższy czas. 


CZEGO MOŻNA SPODZIEWAĆ 

SIĘ OD MINISTRÓW? 

ECCLESIASTE (Eklezjasta) — to je- 
den z najważniejszych ministrów. Jest on 
Najwyższym Kapłanem czcicieli wiatru, a 
wszak od wiatru uzależniona jest cała 
gospodarka na tej planecie. Po wybraniu 
tej postaci otworzy się ekran Eklezjasty z 
mapą Eolii oraz szeregiem ikon. 

TEMPLE CONSTRUCTION -— ta iko- 


na umożliwia wybudowanie świątyni w 
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miejscu gdzie stoi Eklezjasta. Z wybudo- 
waniem świątyni można jednak chwilę za- 
czekać, gdyż Eklezjasta ma początkowo 
dużo ważniejsze zadania. 

ECCLESIASTE MOVEMENTS  - 
umożliwia przemieszczanie Eklezjasty po 
całym kraju. Wystarczy na niej „kliknąć, 
a następnie wskazać miejsce, gdzie ma się 
udać Eklezjasta. 

WIND PREDICTIONS — pozwala 


sprawdzić, jakie wiatry wieją tam, gdzie 
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stoi minister. Jeśli miejsce jest bezwie- 
trzne, to nic się nie stanie. Jeśli natomiast 
wieją tam jakiekolwiek wiatry, to postać 
Eklezjasty zostanie na chwilę zastąpiona 
wirem powietrza. Wielkość tego wiru 
obrazuje siłę wiejącego wiatru. 

SOIL REFERTILIZATION — ikona 
bardzo ważna, szczególnie w początko- 
wym okresie gry. Wywołuje ona natych- 
miastowe użyźżnienie gleby w miejscu, w 
którym stoi Eklezjasta. Użyź- 
nia on glebę wyłącznie dzięki 
magicznym modłom. Koncep- 
cja jest trochę dziwaczna, ale w 
tym fantastycznym świecie 
możliwa do przyjęcia. Nie nale- 
ży jednak użyżniać gleby na 
zapas, gdyż byłoby to jedynie 
stratą czasu. Warto natomiast 
skoncentrować kilka pól 
uprawnych w jednym miejscu, 
ustawić tam Eklezjastę i co ja- 
kiś czas przejść się z nim po 
polach i użyźnić je. 

WIND MENU — daje do- 
stęp do menu wiatrów oraz do 
świątyni. Po wybraniu tej ikony 
pojawia się nowy zestaw ikon 
symbolizujących różne rodzaje 
wiatru. W każdej ikonie znaj- 
duje się liczba wskazująca ile 
wiatrów danego typu masz w tej chwili 
do dyspozycji. Wiatry wytwarzane są 
dzięki ceremoniom religijnym w świątyni. 
Aby wytworzyć wiatr należy ustawić Ek- 
lezjastę na polu ze świątynią (ale trzeba ją 
przedtem wybudować) i „kliknąć” na po- 
staci Eklezjasty widocznej po prawej stro- 
nie ikon z wiatrami. Następnie należy „kli- 
kać” na sylwetkach kapłanów i kapłanek, 
aby przyłączyli się do modłów. W pew- 
nym momencie w centrum świątyni poja- 
wi się wir powietrzny, który po wyleceniu 
przez otwór w stropie świątyni zasili nasz 
bank wiatrów. Każdy z rodzajów wiatru 
służy innym celom. Słaby lokalny wiatr 
(LIGHT LOCAL WIND) można wyko- 
rzystać do napędu pojedyńczego wiatra- 
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ka. Następny jest wiatr (WIND OVER 


WHOLE AREA) o średniej moc$ wiejący 
na większym obszarze, a więc mogący 
napędzić grupę wiatraków. Silny wicher 
(HIGH WIND ALL OVER THE COUN- 
TRY) powinien być wykorzystywany jedy- 
nie w sytuacjach przymusowych. Powo- 
duje on gwałtowne zwiększenie wydaj- 
ności wiatraków w całym kraju, ale obni. 
ża zbiory zbóż i produkcję miodu. Dwa 
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ostatnie wiatry, czyli huragan (TORNA- 
DO) i burza (LIGHTENING), to wiatry 
czysto destrukcyjne, które można wyko- 
rzystywać do atakowania terytorium 
przeciwnika. 


MASTER MILLAR (Pan Wiatraków) 
— to zarządca całej sfery .produkcvjnej. 
Za jego pośrednictwem uruchamiasz pro- 
dukcję rolną i przemysłową. Po „kliknię- 
ciu” na tej postaci ukazuje się ekran po- 
dobny do ekranu Eklezjasty. Ikony sym- 
bolizują rodzaje produkcji, które można 
uruchomić. Są to kolejno: 

WHITE WHEAT — produkcja pszenicy, 

BROOMF BREEDING — hodowla 


zwierząt rzeżnych, 
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Tajnej 
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Msza, na 
której 
tworzy się 
wiatry. 
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SQUIZ APICULTURE — pszczelarstwo, 

MILL CONSTRUCTION — budowa 
wiatraków. 

Określony rodzaj produkcji uruchamia- 
my w ten sposób, że „klikamy” na odpo- 
wiedniej ikonie, a następnie umieszczamy 
symbol tej produkcji na wybranym przez 
nas miejscu na mapie. 

BUDGET ALLOWANCE - pozwala 


na dotowanie poszczególnych pól pro- 





KABINA STATKU 
BOJOWEGO 


1. Wskaźnik stanu 
ilościowego floty 

2. Klawisze sterowania 
kierunkiem strzału 
wyrzutni 

3. Przycisk spustowy 
katapulty 

4. Dźwignia regulacji 
naciągu katapulty 
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lotem pojazdu 

6. Wskaźnik 
liczebności flotylli 
nieprzyjaciela 


dukcyjnych. Dotowanie jakiegoś pola 
gwałtownie zwiększa jego produktyw - 
ność, ale nie należy tu przesadzać, gdyż 
czasami taniej będzie kupić ten produkt 
na giełdzie. Wiatraki należy Oczywiście 
stawiać w tych miejscach, w których wie- 
ją silne wiatry (wykryje je Eklezjasta). 
Bydło najlepiej wypasać na terenach GOT- 
skich. Pod uprawę pszenicy najlepiej wy- 
brać tereny bezwietrzne lub o słabym na- 
sileniu wiatru. Pszczoły wymagają tere- 
nów bezwietrznych. 


HIGH CONSTABLE (Wysoki Kon- 
stabl) — łączy w Radzie Siedmiu funkcje 
ministra Finansów i ministra Handlu. Po 
„kliknięciu” na jego postaci zobaczymy 
wnętrze giełdy eolskiej. Po prawej stronie, 
przy stoliku, siedzi Cranool — Poborca 
Podatkowy. U niego można ustalić WYSO- 
kość podatków, jakie będzie płacić każde 
z siedmiu miast Eolii, a także zarządzić 
pobór tych podatków. W centrum ekranu 
giełdy widoczne są dwie postacie. Jedna 
z nich, to bezimienny człowiek odpowie- 
dzialny za handel zagraniczny, a druga, 
to jego kontrahent. „Kliknięcie” na tych 
postaciach otwiera okno z propozycją za- 
warcia jakiegoś korzystnego dla nas kon- 
traktu zagranicznego. Najczęściej jest to 
propozycja wymiany towaru za towar. 
Warto więc znać aktualną zawartość na- 
szych magazynów i nasze potrzeby, aby 
nie zawierać kontraktów nierealnych lub 
niekorzystnych. A zawartość magazynów 
najłatwiej poznać na samej sesji qiełdo- 
wej. W tym celu wystarczy „kliknąć” na 
hałaśliwym tłumie zajmującym górną po- 
łowę ekranu. Pojawi się wtedy całkiem 
nowy ekran transakcyjny. Jego górną 
część zajmują wizerunki wszystkich pro- 
duktów dostępnych w grze. Tłum po le- 
wej stronie to Nabywcy (BUYERS). Im 
można sprzedać nadwyżki posiadanych 
przez nas towarów. Prawą stronę zajmują 
Sprzedawcy (SELLERS). Od nich można 
zakupić potrzebne nam towary. Po środ- 









ku na podwyższeniu widoczny jest Arbi- 
ter (ADJUDICATOR). To on zatwierdza 
zawarte transakcje. W pierwszej kolejnoś- 
ci należy oczywiście dokonać sprzedaży 
nadwyżek, aby uzyskane środki móc 
przeznaczyć na zakupy interwencyjne. W 
tym celu należy „kliknąć na wizerunku 
towaru, który chcemy sprzedać. Pojawi 
się wówczas informacja o ilości tego to- 
waru w naszych magazynach (ON 
STOCK), cenie kupna (SELLERS PRI- 
CE), czyli tej cenie, którą musimy zapłacić 
przy zakupie towaru oraz cenie sprzedaży 
(BUYERS PRICE), czyli tej cenie jaką 
uzyskamy sprzedając towar. Ceny kupna 
i sprzedaży różnią się bardzo mocno. Jesli 
mamy na składzie jakis zapas tego pro- 
duktu i chcemy go sprzedać, to należy 
„kliknąć” na postaciach Nabywców. Poja- 
wi się liczba sztuk, którą Nabywcy są go- 
towi kupić. Każde „kliknięcie na Nabyw- 
cach zwiększy ilość kupowanego przez 
nich towaru. Jeśli wartość będzie większa 
od tej jaką chcemy sprzedać, to wystar- 
czy „kliknąć” na postaciach Sprzedaw- 
ców, aby uległa ona zmniejszeniu. Po u- 
staleniu odpowiadającej nam wielkości 
transakcji trzeba jeszcze „kliknąć” na po- 
staci Arbitra. Transakcja zostanie doko- 
nana i odpowiednia kwota zasili nasz 
skarbiec. Należy pamiętać o tym, że kwo- 
ta uzyskana przez nas ze sprzedaży jest 
zaokrągleniem iloczynu jednostek sprze- 
daży i ceny sprzedaży. Zaokrąglenie za- 
wsze jest dokonywane w dół. Jeśli więc 
sprzedamy 9 sztuk towaru po cenie O.l, 
to ze składu ubędzie nam 9 sztuk, ale nie 
otrzymamy za to ani grosza! W początko- 
wym okresie gry warto sprzedawać 
wszystkie nadwyżki po dowolnej cenie, 
gdyż pieniądze będą nam potrzebne do 


Pracownia 
Leonarda — tu 
możesz 
zaprojektować i 
wybudować 
nowe statki 
latające. 


inwestowania w produkcję. Zakup towa- 
rów odbywa się w sposób analogiczny. 


JOKER (Trefnis) — to minister Kultury 
i Sztuki. Jego funkcja jest bardzo uprosz- 
czona i ogranicza się do przekazywania 
pieniędzy na cele kulturalne w każdym z 
siedmiu miast Eolii. Jest to bardzo ważna 
inwestycja, gdyż przyczynia się do popra- 
wy nastrojów w poszczególnych mias- 
tach. Ale pieniądze na cele kulturalne 
można przekazywać dopiero wtedy, gdy 
w naszym skarbie znajdą się odpowiednie 
nadwyżki gotówki. 


COMMANDER (Dowodca) — to mi- 
nister Wojny. Po „kliknięciu” na jego po- 
staci, otworzy się ekran militarny, analo- 
qiczny do ekranu Eklezjasty. Kolejne iko- 





ny umożliwiają odpowied- 
nie działania taktyczne i 
inwestycyjne. A oto one: 
AIRFIELD CONSTRU- 
CTION -— umożliwia bu- 
dowę lotnisk. Należy bu- 
dować je w zachodniej i 
centralnej części kraju, a 
dlaczego, wyjaśnię za 
chwilę. Z budową lotnisk 
nie należy się spieszyć, 
gdyż ich istnienie ma sens 
dopiero wtedy, gdy mamy 
już jakies statki po- 
wietrzne i gdy możemy im 
zapewnić choć minimalną 


ochronę. 
KOOLPER CON- 
STRUCTION — umożli- 


wia właśnie budowę sta- 
nowisk ochrony przeciw- 
lotniczej. Stanowiska och- 
rony należy rozmieszczać 
w pierwszej kolejności 
wzdłuż wschodnich wy- 
brzeży Eolii. Wroga Shar- 
kaania sąsiaduje bowiem 
z Eolią od wschodu, więc 
z tej strony będą nadlatywać floty inwa- 
zyjne. Z tego samego powodu na wschod- 
nim wybrzeżu nie należy budować żad- 
nych ważnych obiektów (świątyń, lotnisk, 
wiatraków). W późniejszym okresie gry 
można w dodatkowe stanowiska p.lot. 
wyposażyć miasta i obiekty strategiczne. 
TROOPS ENLISTMENT — pozwala 
na zaciąg wojsk, które stanowić będą za- 
łogi statków powietrznych. Po „kliknięciu” 
na niej otworzy się ekran z ikonami sym- 
bolizującymi poszczególne specjalności 
wojskowe. O znaczeniu tych specjalności 





powiem więcej przy omawianiu budowy 
statków powietrznych. Zaciąg wojsk jest 
bardzo prosty. Wystarczy „kliknąć” na 
ikonie danej specjalności, a następnie 
przyciskami (+) i (—) ustalić liczbę żołnie- 
rzy jaką chcemy zaangażować. Całą ope- 
rację potwierdzamy „kliknięciem na OK. 
Ekran zaciągu załóg opuszczamy przez 
„kliknięcie na EXIT (podobnie jak więk- 
szość ekranów w tej grze). 
VESSELS ASSIGNMENTS — pozwala 
rozlokować posiadane przez Ciebie statki 
powietrzne na poszczególnych lotniskach. 
Pojawią się wtedy ikony symbolizujące 
cztery typy statków występujących w 
grze wraz z podaną liczbą gotowych stat- 
ków. Teraz wystarczy „kliknąć na ikonie 
danego typu i umieścic jego sylwetkę na 
wybranym lotnisku. To wszystko. 


MILITARY CAMPAIGN -— „kliknięcie” 
na tej ikonie pozwala wysłać flotyllę po- 
wietrzną do bitwy. Najpierw będziesz mu- 
siał wskazać lotnisko, z którego ma ona 
wystartować. Pojawi się wtedy spis 
wszystkich statków powietrznych stacjo- 
nujących na tym lotnisku. Musisz wyzna- 
czyć skład flotylli „klikając” na prawej ko- 
lumnie cyfr. Po wyznaczeniu składu, zo- 
staniesz poinformowany o jej sile bojowej 
i prędkości podróżnej. Warto pamiętać, że 
o prędkości całej flotylli decyduje pręd- 
kość najwolniejszych statków wchodzą- 
cych w jej skład. Po zapoznaniu 
się z tymi informacjami „kliknij” 
myszą na polu informacyjnym, a 
pojawi się prośba o wyznaczenie 
przewidywanego czasu trwania 
kampanii (wiąże się to z koniecz- 
nością zabrania zapasów żywnoś- 
ci). Po wyznaczeniu tego czasu 
Twoja flota powietrzna jest goto- 
wa do ataku. Sterowanie nią jest 
banalnie proste. 

Po lewej stronie znajduje się ze- 
staw 8 przycisków wskazujących 
różne kierunki lotu oraz przycisk 
centralny powodujący zatrzyma- 
nie flotylli. 

Ikona z zakotwiczonym stat- 
kiem umożliwia zatrzymanie stat- 
ku nad miastem nieprzyjaciela i dokona- 
nie rabunku. 

Ikona z kropkowaną linią umożliwia 
zbombardowanie wrogiego obiektu. 

Następna ikona to jedynie pole infor- 
macyjne pozwalające sprawdzić jak długo 
Twoja flota może jeszcze prowadzić kam- 
panię. 

Kolejna ikona pokazuje ile dni Twoja 
flota może jeszcze prowadzić kampanię. 

Ikona z wizerunkiem skrzyni i cyfrą ze- 
ro, która zacznie zmieniać się gdy bę- 
dziesz łupił jakies miasto. Pokaże się tam 
wartość zrabowanych dobr. 

Ikona zawierająca wizerunki czterech 
typów statków wskazuje aktualny stan li- 
czebny Twojej floty. Jeśli Twoja tlota na- 
potka flotę nieprzyjaciela, i jeśli nie wyłą- 
czyłeś na początku gry opcji 3D, to przej- 








>ujefsads owęho |F] oianis 














S 
N 
Sad 


ie spec 


wydan 


dziesz do sekwencji symulatora lotnicze- 
go. Sekwencja ta jest zrealizowana wyjąt- 
kowo ciekawie, więc serdecznie radzę nie 
wyłączać tej możliwości przy rozpoczyna- 
niu gry. 

Przyciski sterujące statku powietrznego 
opisane są na ilustracji. 

Każda z wyrzutni włóczni może strze- 
lać w trzech różnych kierunkach. Włócz- 
nie są pociskami o dość dużej sile nisz- 
czącej, ale niestety o małym zasięgu. Re- 
kompensuje to stosunkowo duża precyzja 
strzału. 

Katapulta wyrzuca masywne pociski na 
znaczne nawet odległości, ale niestety 
precyzja strzałów z katapulty jest zniko- 
ma. Dźwignia naciągu katapulty pozwala 
regulować siłę wyrzutu (a więc i zasięg) 
pocisku. 

Panel sterowania statkiem powietrznym 
nie wymaga chyba szerszych wyjaśnień. 
Warto tu jedynie wspomnieć, że podobnie 
jak we wszystkich przyzwoitych symula- 
torach lotu (i rzeczywistych samolotach), 
skierowanie sterów statku w dół powodu- 
je wznoszenie się statku! 


INQUISITOR (Inkwizytor) — ta ta- 
jemnicza postać w cieniu, bezpośrednio 
pod Skrybą, to szef Tajnej Policji i Wywia- 
du. „Kliknięcie” na nim otwiera ekran In- 
kwizytora: 

SILMAATILS EAGLE (Orzeł Silmaati- 
lu) — widoczny na pierwszym planie, to 
niezawodny i szybki kurier, który często 
przynosi propozycje interesujących kon- 
traktów militarnych. Korzystając z nich 
można bardzo wzmocnić swe siły wojenne. 

DOVECOT (Gołębnik) — widoczny 
jest w głębi ekranu. Tutaj w klatkach znaj- 
dują się gołębie, które dostarczają mel- 
dunków od agentów terenowych. Pierw- 
szy gołąb dostarcza ogólnych informacji 
o Sharkaanii, a drugi szczegółowych in- 
formacji o sile poszczególnych miast shar- 
kaańskich. Kolejne gołębie pozwalają za- 
ciągnąć informacji o 6 członkach Rady 
Siedmiu i o stanie eolskich miast. Przed 
Gołębnikiem stoi Globus (GLOBE), na 
którym za drobną opłatą możesz poznać 
aktualną mapę Sharkaanii. Bardzo ważną 
postacią jest KROOWXZ. Jest to najem- 
ny morderca, który na Twoje zlecenie jest 
gotów zabić wskazanych dostojników z 
Rady Sharkaanii. 


LEONARDO - ostatni z członków 
Rady Siedmiu, który jest ministrem Nau- 
ki, Edukacji i Produkcji Zbrojeniowej. Po 
„kliknięciu” na tej postaci znajdziemy się 
w pracowni Mistrza. Lewy dolny róg ekra- 
nu zajmuje skrzynia. „Kliknięcie na niej 
pozwoli Ci przeznaczyć środki na dofi- 
nansowanie różnych szkół (od podstawo- 
wych do uniwersytetów) w różnych mias- 
tach Eolii. Ale szkoły, podobnie jak roz- 
rywki można finansować dopiero po 
osiągnięciu dużych nadwyżek finanso- 
wych. Obok Leonarda widoczna jest des- 
ka projektanta z wyrysowanymi sylwetka- 
mi czterech statków bojowych. Jeśli „klik- 
niesz” na którejś z tych sylwetek, to ra- 
zem z Leonardem będziesz mógł przystą- 
pic do projektowania statku powietrzne- 
go. W grze dostępne są kadłuby czterech 
różnych statków powietrznych. Każdy z 
nich można wyposażyć w rozmaite. do- 
datki i dzięki temu uzyskać dziesiątki od- 
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miennych statków. Dodatki nie mogą być 
jednak dołączane w dowolnych punktach 
kadłuba, a jedynie w ściśle określonych 
gniazdach montażowych (ANCHOR). I 
właśnie liczba takich gniazd oraz ciężar 
surowego kadłuba są czynnikami decydu- 
jącymi o przeznaczeniu danego typu stat- 
ku. Każdy ze statków może zabrać na po- 
kład co najwyżej tylu ludzi załogi ile waży 
jego surowy kadłub: — SKRUUZ to naj- 
bardziej uniwersalny z kadłubów. Spełnia 
on tu rolę zbliżoną do roli niszczyciela w 
wojnie morskiej. Waży 10 jednostek i wy- 
posażony jest w 7 gniazd montażowych. 
Statek typu SKRUUZ może więc zabrać 
na pokład do 10 ludzi. — IKAAR to kad- 
łub przeznaczony do konstruowania bar- 
dzo szybkich, ale słabo uzbrojonych jed- 
nostek. Jest to więc odpowiednik ściga- 
cza, czy kutra torpedowego. Surowy kad- 
łub waży 3 z czego wynika, że może on 
zabrać na pokład zaledwie trzech człon- 
ków załogi. Wyposażony jest natomiast w 
7 gniazd montażowych, co przy małym 
ciężarze pozwala na zainstalowanie dużej 
liczby urządzeń napędowych. — OGLEE 
jest odpowiednikiem krążownika. Kadłub 
zawiera 8 gniazd montażowych, ale przy 
jego ciężarze równym 30 nie jest to wcale 
zbyt dużo. OÓGLEE może natomiast za- 
brać na pokład 30 ludzi, co tworzy już 
poważną siłę bojową. — NOWEE to os- 
tatni i najpotężniejszy z kadłubów (odpo- 
wiednik pancernika). Wyposażony jest aż 
w 12 gniazd montażowych, ale waży 150. 
Może dzięki temu zabrać 150 ludzi co, 
oprócz olbrzymiej siły ognia, pozwala wy- 
korzystywać go jako statek transportowy 
przy zdobywaniu wrogich miast. 

Sposób wyposażenia kadłuba jest za- 
leżny tylko od gracza, ale należy tu wziąć 
pod uwagę parametry techniczne tych 
dodatków. Każdy z dodatków ma jakis 
ciężar własny, który dodawany jest do 
ciężaru kadłuba. Ale oprócz tego, część 
dodatków wprowadza pewną siłę wzno- 
szącą. Oczywiste jest, że latać może tylko 
taki statek, którego siła wznosząca (LIFT 





FORCE) będzie większa od jego łącznego 
ciężaru (WEIGHT). Do ciężaru statku do- 
liczany jest ciężar załogi, po 1 jednostce 
na każdego członka załogi. Oprócz siły 
wznoszącej, niektóre z dodatków repre- 
zentują pewną siłę napędową (podawaną 
w węzłach, czyli jednostkach prędkości). 
Latać może tylko taki statek, którego siła 
napędowa jest większa od zera. 


Nazwa Waga Wznosz. Prędk. 
BALLON - balon l 100 10 
WING - skrzydło l 50 6 


SAIL - żagiel l 30 3 
JIB — kliwer l 10 4 
PROPELER — śmigło 10 0 9 
BLADE — wirnik 20 0 14 
ENGINE — silnik 10070 30 
PRÓW - galion 2 0 0 
SHIELD — osłona 40 0 (-5) 


Siła napędowa jest jednak wartością 
zmienną i zależy od dwóch czynników: 
rodzaju kadłuba i wartości załogi. W mo- 
mencie, gdy tylko kadłub jest w stanie 
wznieść się w górę, to do prędkości uzys- 
kanej z sumy sił napędowych dodanych 
elementów należy dodać wartość charak- 
terystyczną dla danego kadłuba. Dla lep- 
szego zrozumienia, w tabeli umieściłem 
przykładowe wartości prędkości kadłu- 
bów wyposażonych jedynie w dwa balony 
(jest to najmniejszy zestaw zdolny unieść 
kadłub NOWEĘE), czyli zestaw, który teo- 
retycznie powinien nadawać  statkowi 
prędkość 20 węzłów: 


Kadłub Wartość Prędk. przykład. 
SKRUUZ +8 28 


IKAAR +14 34 
OGLEE +1 2! 
NOWEE —15 5) 


Zależność od wartości załogi jest rze- 
czą bardziej skomplikowaną, ale ogólnie 
chodzi o to, że im lepszy poziom załogi 
(CREW) będzie miał nasz statek, tym 
większa wartość zostanie dodana do jego 
prędkości. Statek pozbawio- 
ny załogi (NIL) będzie miał 
prędkość wynikającą z po- 
przednich wyliczeń, ale nie- 
stety nie będzie zdolny do 
samodzielnego lotu. Najgor- 
sza jakość załogi to Zła 
(BAD), następnie Przeciętna 
(AVERAGE), Dobra 
(GOOD) i Wspaniała (EX- 
CELLENT). Łączna pręd- 
kość statku, po uwzględnie- 
niu wszystkich tych czynni- 
ków nie może jednak prze- 








kroczyć wartości 127 węzłów (a na przy- 
kład IKAAR wyposażony w 3 silniki i 4 


balony powinien osiągać 
90+40+ 14, czyli 144 węzłów!). 
Jak łatwo zauważyć, jedynym elemen- 
tem zmniejszającym prędkość statku jest 
osłona (SHIELD). Ma ona jednak dużą 
wartość obroną, więc warto w nią wypo- 
sażać słabsze statki. Wartość obronna 
statku (ARMOUR) zależy wyłącznie od 
rodzaju kadłuba i ewentualnego zastoso- 
wania osłon. Wartości obronne poszcze- 
qólnych kadłubów są następujące: 


prędkość 


SKRUUZ 5 
IKAAR 1 
OGLEE 10 
NOWEE 50 


Wartość obronna osłony wynosi 5. 

Jedynym elementem dodatkowym, któ- 
ry nie ma żadnego znaczenia bojowego 
jest Galion (PROW), spełniający funkcje 
czysto dekoracyjne. 

Po zamontowaniu na kadłubie wszyst- 
kich elementów dodatkowych można 
przystąpić do ustalania składu załogi 
statku. Po obu stronach ekranu widoczne 
są sylwetki 6 różnych specjalistów. Wi- 
doczna jest informacja o tym jaka ich 
liczba jest aktualnie zwerbowana przez 
Dowódcę. W skład załogi mogą wcho- 
dzić: 

Kapitan (CAPTAIN) — jest on oficerem 
dowodzącym załogą. Jego obecność nie 
jest konieczna, ale znacznie podnosi ja- 
kość załogi. 

Pilot (PILOT) — steruje statkiem po- 
wietrznym, więc jego obecność na pokła- 
dzie jest niezbędna. 

Kucharz (COOK) — to ważna osoba 
na pokładzie i jego obecność bardzo pod- 
nosi jakość załogi. Na większych statkach 
należy starać się, aby na każdych 20 
członków załogi przypadał 1 kucharz. 

Strzelec (RIFLEMAN) — obsługuje lek- 
ką broń pokładową, czyli wyrzutnie 
Włóczni. Obecność wykwalifikowanych 
Strzelców decyduje o sile ognia Twojego 
statku. 

Katapultowy (CATA- 
PULT) — obsługuje katapul- 
tę pokładową i znacznie po- 
prawia siłę ognia. 

Żołnierz (SOLDIER) — 
jest przydatny jedynie jako 
siła desantowa podczas ata- 
ku na wrogie miasta, nie 
wpływa natomiast bezpo- 
średnio na siłę ognia statku 
powietrznego. Ale przy ata- 
kach na miasta Sharkanii 
obecność żołnierzy jest nie- 
zbędna. 


Po zaprojekto- 
waniu statku 
musisz go 
jeszcze 
wypróbować. 


Jak już wspomniałem, statek nie może 
zabrać na pokład więcej ludzi, niż wynosi 
jego ciężar. Po wyznaczeniu wstępnego 
składu załogi należy „kliknąć” na EXTT, 
aby pokazał się ekran informacyjny. Wy- 
pisane są na nim podstawowe dane tech- 
niczne zaprojektowanego statku. Tutaj 
możesz sprawdzić, czy siła wznosząca 
statku jest większa od jego ciężaru, jaka 
jest przewidywana prędkość statku 
(SPEED), jaka jest jego siła obronna (AR- 
MOUR,), jaka siła ognia (FIRE) i jaka oce- 
na wartości załogi (CREW). Możesz teraz 
przystąpić do wprowadzenia ewentual- 
nych poprawek do projektu. Jeśli potrzeb- 
ne są zmiany konstrukcyjne, to musisz 
„kliknąć” na ikonie MAP (Plan). Jeśli 
chcesz zmienić skład załogi, to „kliknij” 
na ikonie TEAM (Zespół). Jeśli natomiast 
uznasz, że statek jest skonstruowany pra- 
widłowo, to przed skierowaniem go do 
produkcji musisz go przetestować. W tym 
celu „kliknij” na ikonie TEST i spokojnie 
obserwuj rozgrywającą się scenę. Jeśli 
statek rozbije się przy starcie, to niestety 
musisz dokonać korekty projektu. Jesli 
natomiast statek przejdzie pomyślnie ten 
test, to możesz przystąpić do jego pro- 
dukcji. 
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Na Złotej Tablicy w centrum pracowni 
Leonarda możesz sprawdzić dane tech- 
niczne gotowych projetów statków. Na le- 
wo od tej tablicy znajdują się warsztaty 
produkcyjne. „Kliknięcie: w tym miejscu 
pozwoli Ci wyprodukować zaprojektowa- 
ne wcześniej statki. Musisz jedynie „klik- 
nąć” na sylwetce wybranego statku. Poja- 
wi się wówczas jego szczegółowy opis 
techniczny z podaniem liczby potrzeb- 
nych elementów oraz składu załogi. Jeśli 
projekt ten został pomyślnie przetestowa- 
ny, to u dołu ekranu pojawi się informacja 
ile statków tego typu możesz w tej chwili 
wyprodukować. Jeśli widnieje tam zero 
lub jakaś znikoma liczba, to sprawdź po- 





wyżej, których elementów budowy braku- 
je w Twoich magazynach. Może również 
być tak, że magazyny są pełne, ale po 
prostu zbyt mało ludzi zmobilizowałes, 
aby móc obsadzić większą liczbę tych 
statków. Wybudowanie statku wiąże się 
bowiem z automatycznym obsadzeniem 
go załogą, tak że natychmiast po wypro- 
dukowaniu jest on zdolny do działań bo- 
jowych. Po wyznaczeniu liczby statków, 
które chcesz wybudować musisz potwier- 
dzić tę decyzję kliknięciem na OK. 

W prawym górnym rogu pracowni Leo- 
narda znajduje się warsztat złomowania 
niepotrzebnych statków. 


NA ZAKOŃCZENIE KILKA PORAD 

e Podstawą wyżywienia ludności jest 
zboże, od niego więc powinieneś zacząć 
produkcję. Mięso i miód stanowią dobre 
uzupełnienie jadłospisu, ale ludność nie 
może ciągle jeść samego miodu. 

e Miód, jako pokarm wysokoenerge- 
tyczny, zwiększa wydajność produkcyjną 
w wiatrakach, a także umożliwia im pro- 
dukowanie bardziej skomplikowanych 
produktów (balonów, silników). Podobne 
działanie ma mięso, które w dodatku jest 
doskonałym towarem wymiennym w 
transakcjach zagranicznych. 

e Sharkaanie w pierwszej kolejności 
będą atakować wschodnie wybrzeża Eo- 
lii. Umieszczaj więc tam najmniej ważne 
inwestycje. Nie zapomnij o jak najszyb- 
szym rozmieszczeniu stanowisk Koolper. 
Nie umieszczaj na wschodzie lotnisk, ani 
świątyń, gdyż będą one łakomym celem 
dla najeżdźców. 

e Raczej nie korzystaj z poboru podat- 
ków. Łatwiej Ci wtedy będzie utrzymać 
porządek w miastach. Nie zapomnij, o in- 
westycjach na cele kulturalne (Trefniś) i 
naukowe (Leonardo). One także bardzo 
poprawiają nastroje w miastach. Jeśli lud- 
ność w wielu miastach będzie niezadowo- 
lona, to zostaniesz zasztyletowany pod- 
czas kąpieli. Jeśli natomiast niezadowole- 
nie będzie panowało w jednym mieście, 
to wybuchną tam rozruchy, które w efek- 
cie spowodują całkowite zniszczenie tego 
miasta. 

e Nie wahaj się korzystać z usług mor- 
dercy KROOWXZ. Unieruchomi to do- 
stojników Sharkaanii na 1 rok. Zabicie In- 
kwizytora zabezpieczy Twoją Radę przed 
zamachami. Wyeliminowanie Eklezjasty 
zabezpieczy Twój kraj przed niszczącymi 
burzami. Uśmiercenie Leonarda uniemoż- 
liwi przeciwnikowi budowę statków, a za- 
bicie Dowódcy uniemożliwi mu przepro- 
wadzenie najazdów. 

e Nie zapominaj o tym, że wykonanie 
nawet najdrobniejszej operacji w tej grze 
zajmuje określony czas. Jeśli zbyt długo 
będziesz badał wiatry przy pomocy Ek- 
lezjasty, to ludność się zbuntuje, gdyż w 
tym czasie będzie głodować. Musisz więc 
czas gry równomiernie rozłożyć pomiędzy 
wszystkich członków Rady. 

e Prowadząc nalot na Sharkaanię uni- 
kaj przelatywania w pobliżu Koolper nie- 
przyjaciela. W pierwszej kolejności niszcz 
wrogie lotniska, świątynie i wiatraki. Gdy 
już wystarczająco się wzmocnisz, to zaj- 
mij się łupieniem miast. 


opracowanie: Leszek Krowicki 
w oparciu o wersję na Amigę 
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o jedna z niewielu gier ekono- 

T miczno — handlowych _opracowa- 

nych przez Amerykanów. Jej zale- 
tą jest to, że na dyskietce znajduje się in- 
strukcja napisana przez autorów tego pro- 
gramu. Niestety instrukcja ta dostępna 
jest jedynie na samym początku gry, więc 
w trakcie gry skazany jesteś na własną 
pamięć. 

Gra przeznaczona jest dla 1 do 4 gra- 
czy, przy czym każdy z biorących udział 
w zabawie prowadzi rozgrywkę osobno. 
Podobnie jak w wielu współczesnych 
grach handlowo— ekonomicznych, przed 
przystąpieniem do właściwej gry, ustala 
się czas trwania zabawy. Każda tura obej- 
muje okres 1/2 roku, a minimalny czas 
rozgrywki to 1 rok, czyli 2 tury. Maksy- 
malny czas rozgrywki to 10 lat, czyli 20 
tur. Należy jednak zwrócić uwagę, że wy- 
znaczenie długości rozgrywki na 1 rok ma 
sens jedynie wtedy, gdy chcemy zapoznać 
się z samą grą. Przy tak krótkim czasie o 
wyniku gry decydować bowiem będzie 
„ślepy los, a nie podejmowanie trafnych 
decyzji ekonomicznych. 

Po wstępnym ustaleniu liczby graczy, 
nadaniu nazw ich firmom i określeniu cza- 
su trwania rozgrywki rozpoczyna się sama 
gra. Na początku pojawia się ekran PUR- 
CHASES 6: DISBURSEMENTS (Zakupy 
i Płatności). W lewym górnym rogu tego 
ekranu widoczna jest nazwa firmy, która 
aktualnie rozgrywa swoją partię. W pra- 
wym górnym rogu wyświetlany jest czas 
gry (czyli w pierwszej turze 1/2 roku). Gór- 
ną część ekranu zajmują kolejne informa- 
cje o aktualnych możliwościach firmy. Z 
lewej strony podane jest zapotrzebowanie 
firmy na ropę naftową (OIL REQUIRED) 
oraz zapasy ropy posiadane przez firmę 
(OIL RESERVES). Wielkość zapotrzebo- 
wania na ropę zależy od liczby posiada- 
nych stacji benzynowych oraz od wydaj- 
ności rafinerii. Kolejna informacja, to aktu- 
alne możliwości przetwórcze posiadanych 
przez firmę rafinerii (TOTAL REFINERY 
CAPACITY). Ostatnia informacja w tej 
części ekranu to aktualne zasoby gotów- 
kowe firmy (CASH RESERVE). U dołu te- 
go ekranu pojawiają się natomiast infor- 
macje o dostępnej aktualnie na rynku ro- 
pie naftowej (OIL AVAILABILITY). Wy- 
stępuje tu podział na dwie grypy: ropę 
krajową (DOMESTIC OIL) i ropę zagra- 
niczną (FOREIGN OIL). W każdej z tych 
grup podana jest ilość dostępnych baryłek 


ROCCA 


ropy oraz cena 1 baryłki. Jak łatwo zau- 
ważyć, ropa krajowa jest o wiele niższa od 
ropy zagranicznej i to ona powinna stano- 
wić główne źródło zaopatrzenia naszej fir- 
my. Możliwości działania na tym ekranie 
mamy niewielkie. Z menu mamy do wybo- 
ru trzy pozycje. Dwie z nich to zakup 
określonej ilości ropy krajowej (BUY DO- 
MESTIC) lub zagranicznej (BUY FO- 
REIGN), a trzecia, to przekazanie zaku- 
pionej ropy do rafinerii (RELEASE OIL 
TO REFINERIES), co jest równoznaczne 
z zakończeniem tego etapu rozgrywki. 
Wybór którejś z opcji zakupowych powo- 
duje otwarcie na ekranie okienka dialogo- 
wego. Powtórzona w nim zostaje informa- 
cja o ilości ropy danego rodzaju dostępnej 
na rynku (AVAILABLE) oraz podana in- 
formacja o ilości ropy brakującej jeszcze 
naszej firmie (NEEDED). W puste pole 
pod tymi danymi należy wpisać ilość ropy 
jaką chcemy zakupić i nacisnąć klawisz 
RETURN. Jesli podamy liczbę większą od 
ilości dostępnej na rynku, to nie zostanie 
ona przyjęta i będziemy musieli wprowa- 
dzić nową liczbę. Gdy wpiszemy liczbę 9, 
to zakupiona zostanie cała dostępna ropa 
tego rodzaju. Jeśli natomiast chcemy zre- 
zygnować z zakupu, to należy wpisać ze- 
ro. Przy zakupach ropy możemy bezkarnie 
przekroczyć aktualny stan naszych zaso- 
bów finansowych, gdyż na taką transakcję 
można otrzymać kredyt. Na tym etapie 
gry warto zawsze kupować całą dostępną 
ilość ropy krajowej. Przy dokupowaniu za- 
kupów za granicą warto uwzględnić dwa 
poważne ograniczenia w wykorzystaniu 
posiadanej ropy. Po pierwsze, nie możemy 
przetworzyć więcej ropy, niż wynosi zapo- 
trzebowanie naszych stacji benzynowych. 
Po drugie, nie możemy przetworzyć więcej 
ropy, niż wynosi pojemność naszych rafi- 
nerii. Cała nieprzetworzona ropa zwiększy 
stan naszych zapasów, nie należy więc 
tworzyć nadmiernych zapasów drogiej ro- 
py zagranicznej. Po zakupieniu odpowied- 
niej ilości surowca należy wybrać opcję 
RELEASE OIL.. i w pojawiające się 
okienko dialogowe wpisać 9. Spowoduje 
to skierowanie do rafinerii całej możliwej 
do przetworzenia ropy i przejście do na- 
stępnego etapu qry. 


PROFITS 8 SALES 

(Zyski i Sprzedaż) 

Tutaj widoczne są informacje o naszej 
firmie już po przetworzeniu ropy na pali- 
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wa i dokonaniu sprzedaży w stacjach 
benzynowych. Oto wykaz poszczegól. 
nych informacji na tym ekranie: 

CRUDE OIL RESERVES — podaje, 
stan naszych zapasów surowej ropy 
naftowej, 

PRICE WHOLESALE — aktualna ce- 
na hurtowa 1 baryłki ropy, 

PRICE RETAIL — cena detaliczna tej 
samej baryłki, 

STATION PROFITS — zyski naszej 
firmy ze sprzedaży przetworzonej ropy w 
naszych stacjach benzynowych, 

CASH RESERVES — to oczywiście 
aktualne zasoby gotówkowe naszej firmy. 

Jeśli mamy jakiekolwiek zapasy suro- 
wej ropy, pojawi się propozycja, abyśmy 
sprzedali ją po aktualnej cenie hurtowej. 
Jeśli nie zamierzamy sprzedawać zapa- 
sów, to wybieramy opcję NO, a jeśli chce- 
my dokonać sprzedaży, to ES. W takim 
przypadku pojawi się okienko dialogowe 
z zapytaniem ile ropy zamierzamy sprze- 
dać. Podobnie jak w poprzednich wypad- 
kach, wpisanie 9 spowoduje sprzedaż ca- 
łych zapasów, a wpisanie zera oznacza 
wycofanie się z transakcji. Ze sprzedażą 
zapasów nie należy się spieszyć (nie po to 
tworzyliśmy zapasy z drogiej ropy zagra- 
nicznej, aby sprzedać je teraz po niższej 
cenie). Ale w dalszych etapach tej tury 
będzie nam jeszcze potrzebna gotówka, 
więc jeśli aktualnie na koncie firmy mamy 
bardzo mało pieniędzy lub wykazujemy 
debet, to czasami warto sprzedać przy- 
najmniej część zapasów. Po dokonaniu 
sprzedaży (lub jej odmowie) przechodzi- 
my do kolejnego etapu. 


POLLUTION CONTROL 

8. RESEARCH 

(Ochrona Środowiska i Badania Naukowe) 

Tutaj uzyskujemy kolejne, ważne infor- 
macje. 

REFINERY STATISTICS — dowia- 
dujemy się ile jednostek rafinacyjnych po- 
siada nasza firma i jaka jest ich wartość 
rozliczeniowa (..UNITS VALUE AT $...). 
Ważna jest również informacja o tym, w 
jakim stopniu nasze rafinerie są w stanie 
wykorzystywać surowiec (CRUDE 
BEING REFINED AT..%). Podany tu 
wskażnik procentowy określa jaka część 
rafimowanej ropy zostaje rzeczywiście 
przetworzona na paliwa, a jaka część się 


- marnuje. W górnej prawej części ekranu 


widoczne są informacje o stanie ochrony 









































środowiska w naszych rafineriach. W grze 
problem ochrony środowiska potraktowa- 
ny jest w sposób uproszczony i sprowa- 
dza się do instalowania elektrofiltrów 
(SMOG UNITS). 

NEEDED -— okresla tutaj, ile elektrofil- 
trów musi zainstalować Twoja firma. 

INSTALLED — ile elektrofiltrów masz 
już zainstalowanych. 

COST/JUNIT - aktualna cena 
zainstalowania 1 elektrofiltra. 

U dołu ekranu widoczne są do- 
datkowe informacje. 

Po raz kolejny widzimy tu infor- 
mację o aktualnych zasobach go- 
tówkowych (CASH  RESERVE$S). 
Pośrodku widoczna jest wielkość 
środków, jaką nasza firma przezna- 
czyła na badania naukowe (R 6z D 
FUNDS SPENT). Ostatnią z infor- 
macji pomocniczych jest kierunek 
polityki rządu (POLITICAL AF 
MOSPHERE). Od tego, który kieru- 
nek jest dominujący, mogą zależeć 
Twoje decyzje dotyczące ochrony 
środowiska. W kierunku konserwatyw- 
nym (CONSERVATIVE) kontrole zanie- 
czyszczeń przeprowadzane są bardzo 
drobiazgowo, a kary za zanieczyszczanie 
są bardzo wysokie. W atmosferze liberal- 
nej firma może sobie „pozwolić” na drob- 
ne uchybienia w ochronie środowiska, a 
ewentualne kary będą stosunkowo niskie. 
W kierunku przejściowym . (MID- 
DLE— ROAD) trudno natomiast przewi- 
dzieć nastawienie rządu, bezpieczniej jest 
więc założyć, że będzie ono konserwa- 
tywne. Na tym ekranie możemy wybrać z 
menu: 

BUY SMOG UNITS - zakup elek- 
trofiltrów, 

SPEND MONEY TO R © D — prze- 
znaczenie pewnej kwoty pieniędzy na ba- 
dania naukowe. Przeznaczenie pewnej 
części srodków na badania naukowe mo- 
że zaowocować podniesieniem wydajnoś- 
ci procesu rafinacji ropy. Dzięki temu 
Twoja firma będzie potrzebować mniej ro- 
py na uzyskanie tej samej ilości paliw. Na 
badania nie można jednak przeznaczyć 
mniej niż 2% aktualnych rezerw finanso- 
wych. Oczywiście, im więcej środków 
przeznaczysz na badania, tym większa 
będzie szansa uzyskania wyników. Na ba- 
dania naukowe nie można jedak przezna- 
czyć więcej pieniędzy, niż ma na końcie 
Twoja firma. Natomiast elektrofiltry moż- 
na kupować również na kredyt. Po doko- 
naniu niezbędnych inwestycji należy wy- 
brać pozycję CONTINUE, aby przejść do 
dalszej części gry. 


PROFIT 8 LOSS GRAPH. 

Tutaj w czytelny sposób przedstawione 
są składniki zysków i strat firmy w tej tu- 
rze: 

STOCKS — różnica pomiędzy aktual- 
ną ceną posiadanych przez Ciebie akcji, a 
ceną ich zakupu. 

CASH — to aktualne zasoby gotówko- 
we. 

RESEARCH -— środki przeznaczone 
na badania naukowe. 

STATION PROFIT -— zyski ze stacji 
benzynowych. 

REAL ESTATE — wartość majątku 
trwałego firmy (rafinerii i szybów nafto- 
wych). 


TEL INTL 
|| COM TECH 


Po zapoznaniu się z tym wykresem na- 
leży nacisnąć jakikolwiek klawisz, aby 
móc przejść do następnego etapu. 


ETAP INWESTYCYJNY 

Działalność inwestycyjną prowadzi się 
na ekranie INVESTMENTS. Jest to chy- 
ba najważniejszy moment tej gry. Uzys- 
kujemy tu informację o ilości posiadanych 
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stacji benzynowych (SERVICE STA- 
TIONS). W grze stacje podzielone są na 
dwa typy. Stacje CLASS A są wprawdzie 
droższe w zakupie, ale sprzedają znacznie 
więcej benzyny od stacji CLASS B. Stan 
części produkcyjnej naszej firmy przed- 
stawiony jest w pozycji PRÓDUCTION 
SYSTEM. Na część produkcyjną składają 
się rafinerie (REFINERIES) i szyby nafto- 
we (OIL WELLS). Ważnym elementem 
pozycji naszej firmy jest udział w lobby 
naftowym. Odpowiednio wysoki udział fi- 
nansowy naszej firmy w tym lobby powo- 
duje obniżenie dla nas cen na ropę nafto- 
wą. Udział w krajowym lobby naftowym 
może także znacząco wpłynąć na obniże- 
nie wysokości kar nakładanych za zanie- 
czyszanie środowiska. Lobby naftowe 
składa się z dwóch niezależnych części 
lobby krajowego (DOMESTIC LOBBY) i 
lobby zagranicznego (FOREIGN LOB- 
BY). Warto mieć udziały w obu tych lob- 
by, gdyż jak się później przekonamy, w 
grze nie wolno uzależniać się tylko od 
jednego zródła zaopatrzenia w ropę. 

U dołu ekranu powtórzone są informa- 
cje o stanie naszego konta (CASH RE- 
SERVES) i kierunku polityki (POLITI- 
CAL CLIMATE). Pojawia się także nowa 
informacja o zawartości naszego portfela 
akcji (STOCK PORTFOLIO). W oknie 
menu możemy dokonywać zakupów sta- 
cji benzynowych (CLASS A i CLASS B), 
rafinerii (REFINERY UNITS) i szybów 
naftowych (OIL WELLS). Liczba posia- 
danych przez nas szybów naftowych ma 
wpływ na ilość udostępnianej nam do za- 
kupu ropy krajowej (a więc tańszej). Rafi- 
nerie kupowane są w tak zwanych jed- 
nostkach rafineryjnych równych 1/10 ca- 
łej rafinerii. Każda jednostka rafineryjna 
jest w stanie przerobic 10 tys. baryłek ro- 
py i wymaga zainstalowania jednego elek- 
trofiltra. W menu możemy przekazać 
określone kwoty na rzecz któregoś z lob- 
by naftowych. Możemy także udać się na 
giełdę i spróbować zarobić pieniądze w 
nieco odmienny sposób (PLAY MAR- 
KET). Po wybraniu tej opcji otwiera się 
nowy ekran obrazujący grę na giełdzie. 
Notowanych jest jedynie sześć firm, ale 
podzielone są one na trzy grupy występu- 
jące na rzeczywistej giełdzie nowojorskiej. 





Pierwsza grupa, określana jako BLUE 
CHIPS, to akcje tzw. „mocne, czyli o w 
miarę stabilnych cenach: Akcje te są z re- 
guły drogie, ale za to najczęściej dają wy- 
sokie dywidendy. Ceny akcji grupy 
GROWTH ulegają już większym waha- 
niom, są tańsze, a dywidendy często dają 
niewiele mniejsze od BLUE CHIPS. Ak- 
cje grupy SPECULATIVE przeznaczone 
są dla doświadczonych graczy gieł- 
dowych i hazardzistów. Na tych ak- 
cjach można bardzo dużo zarobić, 
ale także bardzo dużo stracić. Ceny 
akcji SPECULATIVE są niskie i ule- 
gają gwałtownym zmianom, a dywi- 
dendy są z reguły niewysokie. Górną 
część ekranu zajmują aktualne noto- 
wania wszystkich akcji. U dołu ekra- 
nu, w przewijającej się gazetce, po- 
kazywana jest zmiana cen poszcze- 
gólnych akcji w stosunku do po- 
przedniego notowania. Strzałka w 
dół oznacza oczywiście spadek ce- 
ny, a strzałka w górę — jej wzrost. 
Bezpośrednio nad gazetką widoczny 
jest napis określający aktualny stan rynku 
akcji: 

BEAR MARKET -— oznacza, że ceny 
akcji spadają. Jest to dobry moment do 
zakupu akcji po niskich cenach. 

STABLE MARKET -— rynek ustabili- 
zowany. 

BULL MARKET - szybki wzrost cen 
akcji. W takiej sytuacji warto sprzedać 
posiadane akcje po korzystnym kursie. 

W okienku PORTFOLIO MENAGE- 
MENT możemy dokonać operacji zakupu 
(BUY) lub sprzedaży (SELL) akcji. Może- 
my także zabawić się w hazard i dokonac 
zakładów na temat cen ropy naftowej w 
następnej turze (OIL FUTURES). 

Także tutaj osobno określane są ceny 
ropy krajowej i zagranicznej. Kontrakty 
zawierane są w blokach po 5000 baryłek 
po podanej cenie za baryłkę. Jeśli uważa- 
my, że ten rodzaj ropy będzie w następnej 
kolejce kosztować drożej, to należy kupić 
tę ropę teraz. Jeśli nasze przewidywania 
okażą się trafne, to można w ten sposób 
zarobić kilkaset tysięcy dolarów, w prze- 
ciwnym wypadku można tyle samo stra- 
cić. Po dokonaniu wszystkich pożąda- 
nych operacji na giełdzie, wybieramy na- 
pis DONE, aby powrócić na ekran inwes- 
tycji. Turę kończymy wybraniem CONTI- 
NUE na ekranie inwestycji. 

Teraz do pracy przystępuje komputer, a 
w szczególności generator zdarzen loso- 
wych. Ukazują się kolejne informacje, 
głównie o przykrościach jakie dotknęły 
naszą firmę: 

EQUIPMENT FAILURE... — Naj- 
częściej pojawiający się ekran, informują- 
cy, że uszkodzeniu uległa określona ilość 
naszych elektrofiltrów. Nie jest to tragicz- 
na informacja, ale w następnej turze bę- 
dziemy musieli dokupić nowe elektrofiltry. 

E.P.A. INVESTIGATION — ten ko- 
munikat oznacza kontrolę z Agencji Och- 
rony Środowiska. Jeśli kontrolerzy uznają, 
że nie jestesmy winni umyślnego zanie- 
czyszczenia środowiska, to ich werdykt bę- 
dzie brzmiał NOT GUILTY. Mogą jednak 
wydać werdykt GUILTY i wtedy musimy 
zapłacić wyznaczoną grzywnę oraz zain- 
stalować wymaganą ilość elektrofiltrów. 

TAX EVASION... — o wiele grożniej- 


sza kontrola od poprzedniej. Tym razem 
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mamy do czynienia z inspektorami podat- 
kowymi. Są oni bardzo drobiazgowi i naj- 
częściej znajdują jakieś uchybienia w na- 
szej księgowości. W takim przypadku na- 
kładają wysokie kary pieniężne, a w przy- 
padku, gdy nasze zasoby gotówkowe nie 
są wystarczające na pokrycie tej grzywny, 
mogą skazać nas na pobyt w więzieniu 
(JAIL). Na czas pobytu w więzieniu nasza 
firma zawiesza działalność. Nie ponosimy 
żadnych kosztów, ale nie wpływają też 
żadne zyski. 

OIL SPILL — obwieszcza o bardzo 
niemiłym wydarzeniu, jakim jest wyciek 
ropy z tankowca. 

TANKER DAMAGE - jeszcze mniej 
optymistyczna wiadomość. Oznacza ni 
mniej ni więcej, jak katastrofę naszego 
tankowca. W takim przypadku nasza fir- 
ma musi pokryć koszty akcji zabezpiecza- 
jącej wyciek ropy, kwoty te mogą sięgać 
rzędu 1 mln dolarów, a ryzyko nastąpie- 
nia takiej awarii jest tym większe, im wię- 
cej kupujemy ropy zagranicznej. 

Szalenie kosztowne jest także gaszenie 
pożaru pola naftowego, a ryzyko wystą- 
pienia tego zdarzenia zwiększa się wraz z 
liczbą posiadanych przez nas szybów 
naftowych. 

DRY WELL SITE — informuje on o 
tym, że jakiś odwiert nie odnalazł ropy. 
Mamy możność zainwestowania 250 tys. 
dolarów w pogłębienie odwiertu. Odra- 
dzam jednak korzystanie z tej opcji i od- 
powiedzieć NO. Przeważnie pogłębienie 
odwiertu nie daje oczekiwanych rezulta- 
tów, a za tę cenę można kupić całkiem 
nowy szyb naftowy. 

Jeśli na pokrycie kwot wynikających z 
kar za zanieczyszczanie środowiska, roz- 
bicie tankowca lub pogłębienie szybu nie 
będzie odpowiedniej ilości gotówki na na- 
szym koncie, albo jeśli turę zakończyliśmy 
z saldem ujemnym, to pojawi się ekran 

IRRESPONSIBLE MENAGEMENT 
— informuje on, że w wyniku nieodpowie- 
dzialności kierownictwa firmy stała się 
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ona niewypłacalna i musi pokryć niedo- 
bory sprzedając część majątku. Mamy tu 
jednak wybór. Możemy poddać się tu de- 
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TION), ale raczej należy te- © 
go unikać, bo sąd © „aóP 
jest zainteresowany - 4 ud ę. 

jedynie uzyskaniem - 
odpowiedniej kwoty i 
może sprzedać coś, co 
chcemy zatrzymać O 
wiele rozsądniej jest pod- 
dać się - dobrowolnej 


sprzedaży (VOLUNTARY NASK g4ń8$ 


LIQUIDATION), bo wtedy 
my określamy, które składni- 
ki majątku firmy (stacje ben- 
zynowe, szyby naftowe, rafine- 
rie, akcje) chcemy sprzedać i w 
jakich ilościach. Często występują 
też dwa zdarzenia, które co prawda 
nie pociągają za sobą natychmiasto- 
wych strat finansowych, ale na pewno 
odbiją się niekorzystnie na wynikach na- 
szej firmy. Są to: 

LONGSHOREMAN STRIKE —- 
strajki dokerów 

UNION DISPUTES - strajki pra- 
cowników rafinerii. 

Strajk dokerów uniemożliwia zakup ro- 
py zagranicznej, a strajk pracowników za- 
kupy ropy krajowej. Dlatego warto zgro- 
madzić zapasy surowca, aby wyniki tych 
strajków były mniej dokuczliwe. Ale zda- 
rzenia losowe niekoniecznie muszą być 
niemiłe. Jeśli np. nasza firma osiąga dobre 
wyniki, to może pojawić się nowy inwes- 
tor (NEW INVESTOR) wpłacający na 
konto naszej firmy gotówkę w ilości oko- 
ło 1 mln dolarów. Nowy inwestor może 
pojawić się kilkakrotnie w czasie rozgryw- 
ki. Co najwyżej jeden raz w trakcie gry 
może także nastąpić połączenie się na- 
szej firmy z inną firmą naftową (CORPO- 
RATE MERGE..). Nowy wspólnik wnosi 
w „posagu” nie tylko gotówkę, ale także 
rafinerie, stacje benzynowe, szyby nafto- 
















we i zapasy ropy. Niestety, może także 
zajść zdarzenie odwrotne, to znaczy pró- 
ba przejęcia naszej firmy przez inną 
(HOSTILE TAKEOVER). Jedyną możli- 
wością obrony przed jej przejęciem jest 
wykupienie od przejmującego całego pa- 
kietu akcji naszej firmy po podyktowanej 
przez niego cenie. Jeśli nie mamy na to 
dość pieniędzy, to musimy wyprzedać 
majątek firmy, tak jak przy innych zadłu- 
żeniach. 

Jeśli jesteśmy znaczącym członkiem 
lobby krajowego i posiadamy własne szy- 
by naftowe, to od czasu do czasu może 
pojawić się ekran informujący o budowie 
nowego rurociągu (NEW PIPELINE...) i 
otrzymaniu w związku z tym przez naszą 
firmę bezpłatnej dostawy ropy naftowej. 

W przypadku gdy którykolwiek z gra- 
czy zawarł kontrakt długoterminowy 
(OIL FUTURES), to pojawi się ekran in- 
formacyjny ALL CONTRACTS CALL 
podający zysk lub stratę gracza. 

Co drugą turę, na zakończenie każde- 
go pełnego roku, pojawia się ekran infor- 
mujący o wypłacie dywidendy przez firmy 
notowane na giełdzie. Jeśli któryś z gra- 
czy inwestował w akcje, to na ekranie po- 
jawia się nazwa jego firmy i łączna kwota 
otrzymanych przez niego dywidend. 


Ostatnim ekranem tury jest wykres 
zmian wartości firmy (NET WORTH 
GRAPH). Tutaj w czytelny sposób poka- 
zane są zmiany wartości naszej firmy. 
Przy prawidłowo prowadzonej rozgrywce 
kolejne słupki powinny być coraz wyższe. 
Grę wygrywa ten z graczy, którego firma 
ma największą wartość po upływie wy- 
znaczonej ilości tur. 


opracowanie: Leszek Krowicki 
w oparciu o wersję na Amigę 


Opis programu „OIL BARONS” kończy 
przegląd gier ekonomiczno — handlowych. 
Mamy nadzieję że dzięki temu 
przeglądowi zwiększy się zainteresowanie 
grami tego gatunku. Jesli tak się stanie, to 
z pewnością do tematu będziemy jeszcze 
niejednokrotnie powracali na łamach 
naszego pisma. 











































































































ZASADY ZAKŁADANIA MIASTA 

Nowe miasto może zostać założone je- 
dynie przez grupę Osadników. Po usta- 
wieniu Osadników w miejscu, w którym 
chcemy założyć miasto, należy z menu 
ORDERS wybrać komendę FOUND CI- 
TY lub, co jest o wiele wygodniejsze, 
wcisnąć klawisz „B”. Miasto zostanie za- 
łożone, a Twoim zadaniem będzie ustale- 
nie jego nazwy. Można skorzystać z pro- 
pozycji zgłoszonej przez komputer, albo 
wpisać nazwę wymyśloną przez siebie. 
Warto przy tym pamiętać, że poźniej 
wszystkie jednostki militarne będące na 
utrzymaniu miasta będą oznaczone trze- 
ma pierwszymi literami jego nazwy. Do- 
brze jest więc zadbać, aby te trzy pierw- 
sze litery były różne dla różnych miast, co 


później ułatwi szybką identyfikację danej 


jednostki. 

Gdzie budować miasta?” Jak już 
wspomniałem w pierwszym odcinku, 
pierwsze miasto najlepiej wybudować od 


W poprzednim odcinku dość SZCze- 
gółowo omówiono podstawowe zasa- 
dy obsługi gry oraz sposób korzysta- 
nia z ekranu głównego i informacyjne- 
go miasta. Niestety do poprzedniego 
numeru wkradł się poważny błąd. 
Omyłkowo zamieszczono dwie takie 
same ilustracje poszczególnych ekra- 
nów. Za to niedociągnięcie serdecz- 
nie przepraszamy, a w tym wydaniu 
naprawiamy ten błąd zamieszczając 
prawidłowe ilustracje. Ponadto propo- 
nujemy zapoznać się z zasadami za- 
kładania miast. 





razu w tym miejscu, w którym rozpoczy- 
namy grę. Natomiast wybór kolejnych lo- 
kalizacji powinien zostać poprzedzony 
dokładną analizą terenu. 


TYPY TERENU 

W grze występuje 12 podstawowych 
rodzajów terenu, a każdy z nich może 
występować w dwóch odmianach. Do 
podstawowych różnic poszczególnych 
rodzajów terenu należą: odmienna cha- 
rakterystyka gospodarcza i strategiczna. 

Do charakterystki gospodarczej nale- 
ży tu zaliczyć produkcję żywności 
(FOOD), produkcję materialną (PRO- 
DUCTION) i dochody z handlu (TRA- 
DE). Możliwości produkcyjne danego te- 
renu często zależą od dodatkowych in- 
westycji na tym terenie (irygacja, kopal- 
nie, droqi i koleje), a czasami także od 
ustroju, jaki panuje w naszym państwie. 
Zależność od ustroju zaznaczana jest w 
opisie CIVILOPEDII symbolem gwiaz- 
dki (*) lub procent (%) przy podanej 
wartości produkcji. Gwiazdka oznacza, 
że pod rządami Despotycznymi lub 
Anarchicznymi, produkcja tak zaznaczo- 
nego dobra będzie mniejsza o jedną jed- 
nostkę. Procent oznacza natomiast, że 
pod rządami Republikańskimi lub Demo- 
kratycznymi produkcja będzie większa o 
jedną jednostkę. 
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Charakterystykę strategiczną określa 
uciążliwość transportowa (MOVEMENT) 
podawana w zużyciu punktów ruchliwos- 
ci (MP). Drugą cechą strategiczną jest 
premia obronna (DEFENCE BONUS) po- 
dawana w procentach. Premia ta, ozna- 
cza o ile procent zwiększa się zdolność 
obronna jednostki stojącej na tym terenie. 

OCEAN — to wszelkie akweny wodne 
nie wyłączając jezior. Po Oceanie nie mo- 
gą poruszać się żadne jednostki lądowe. 
Początkowo Ocean jest bardzo ubogim 
źródłem żywności (1 snopek), ale za to 
niezłym źródłem dochodów z handlu (2 
jednostki). Jeśli uzupełniony jest symbo- 
lem Ryby, to takie pole pozwala uzyskać 
nam 3 jednostki żywności, przy nie zmie- 
nionych dochodach z handlu. Gdy w pań- 
stwie mamy ustrój Despotyczny lub Anar- 
chię, to z pola Ryby uzyskujemy jedynie 2 
jednostki żywności. Jeśli natomiast mamy 
ustrój Demokratyczny lub Republikański, 
to dochody z handlu wzrosną do 3 jed- 
nostek. Jednostka pływająca zużywa na 
każdym polu 1 MP. Ocean nie daje żadnej 
premii obronnej. Jest to jedyny rodzaj te- 
renu, gdzie nie można założyć miasta, ani 
budować żadnych usprawnien. 

RIVER (Rzeka) — to cenne źrodło 
żywności (2 snopki). Jeśli obszar Rzeki 
zostanie zirygowany, to produkcja żyw- 
ności wzrośnie do 3 snopków, ale pod 


s , 7" 


ż ODODOOOCCJECJ EJ 
A A 
6 
A 
> 









































pd 


zak K EYE" 
>” 


* pryezesyć 
ANO” EKRAN 
DIgel:LU/:E 
CYJNY 


MIASTA 


> "4 





CIVILIZATION 


cz. 2 


warunkiem, że w państwie nie ma Anar- 
chii lub Despotyzmu (gwiazdka przy sym- 
bolu). Dochód z handlu wynosi 1 jednos- 
tkę, ale w ustroju Demokratycznym/Re- 
publikańskim wzrasta do dwóch jednost- 
ek. W przypadku Rzeki bardzo ciekawie 
wygląda sprawa produkcji materialnej. le- 
reny rzeczne występują bowiem w dwóch 
odmianach, choć zupełnie nie różnią się 
wyglądem. Jedna z odmian nie daje żad- 
nej produkcji materialnej, a druga daje 1 
jednostkę. Do której z odmian należy po- 
le z Rzeką, można stwierdzić dopiero po 
rozpoczęciu na nim produkcji. Przebycie 
Rzeki zużywa tylko 1 MP, ale za to Rzeka 
daje premię obronną 50%. 

GRASSLAND (Łąki) — to idealny te- 
ren do produkcji żywności (2 snopki). Po 
zirygowaniu produkcja wzrasta do 3 
snopków (chyba, że panuje Anar- 
chia/Despotyzm). Po wybudowaniu Drogi 
uzyskamy z tego pola 1 jednostkę docho- 
du z handlu (lub dwie w Republice/IDemo- 
kracji). Produkcja materialna zależy tu od 
odmiany tego terenu (podobnie jak w 
przypadku Rzeki), ale tym razem obie od- 
miany nieco różnią się wyglądem. Odmia- 
na nie dająca Produkcji to rzadko za- 
kropkowana płaszczyzna, a odmiana da- 
jąca jednostkę Produkcji to płaszczyzna z 
kółeczkiem w centrum. Łąka zużywa 
1 MP i nie daje premii obronnej. 
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PLAINS (Równiny) — teren o niewiel- 
kiej produkcji żywności (1 snopek, a po 
zirygowaniu 2 snopki). Po wybudowaniu 
Drogi uzyskać można z tego pola 1 jed- 
nostkę dochodu z handlu (lub dwie w Re- 
publice/Demokracji). Produkcja material- 
na jest równa l jednostce, ale jeśli pole 
oznaczone jest symbolem Konia, to 
wzrasta do 3 jednostek. Równiny zuży- 
wają 1 MP i nie dają premii obronnej. 

FOREST (Las) — to w podstawowej 
odmianie teren, który daje zaledwie 1 jed- 
nostkę żywności, nie daje dochodów z 
handlu, ale za to daje dwie jednostki pro- 
dukcji. Jeśli pole to uzupełnione jest sym- 
bolem Jelenia, co oznacza tereny łowie- 
ckie, to produkcja żywności może tam 
wzrosnąć do 2 jednostek w Despotyż- 
miejAnarchii lub 3 jednostek w pozosta- 
łych ustrojach. Przebycie Lasu zużywa 
2 MP, a pole to daje 50% premii obronnej. 

JUNGLE (Dżungla) — w swej podsta- 
wowej odmianie teren ten jest praktycznie 
bezużyteczny, gdyż pozwala produkować 
jedynie minimalną ilość żywności (1 sno- 
pek). Dżungla może być natomiast bar- 
dzo dochodowa, jeśli uzupełniona jest 
symbolem Klejnotu. W takim przypadku, 
oprócz zwykłej produkcji żywności, pole 
to daje dochód z handlu w wysokości 4 
jednostek. Dochód ten jest silnie uzależ- 
niony od ustroju i będzie mniejszy w 
Anarchii/Despotyżmie, a większy w Re- 
publice/Demokracji. Pod względem strate- 
gicznym Dżungla przypomina Las (2 MP 
i 50% premii obronnej). 

SWAMP (Bagna) — w podstawowej 
odmianie, to jedynie ubogie źródło żyw- 
ności (1 snopek). Jeśli jednak na Bagnie 
występuje symbol Ropy (czarna kropla), 
to oprócz żywności pole to dostarcza 4 
jednostek produkcji materialnej! Przeby- 
cie Bagna zużywa 2 MP, a premia obron- 
na jest równa 50%. 

HILLS (Wzgórza) — mogą dostarczać 
żywności, albo produkcji materialnej. 
Wzgórza dają 1 snopek żywności, a po zi- 
rygowaniu 2 snopki. Jednak do produkcji 
żywności należy wykorzystywać wzgórza 
jedynie w skrajnych przypadkach. Dużo 
bardziej opłaca się budować na nich Ko- 
palnie, gdyż wtedy dostarczają one 3 jed- 
nostek produkcji w odmianie podstawo- 
wej lub 5 jednostek, gdy uzupełnione są 
symbolem Węgla. Te wielkości produkcji 
mniejsze są w obu przypadkach o 1, gdy 
panuje Anarchia lub Despotyzm. Przeby- 
cie Wzgórz zużywa 2 MP, a dają one 
100% premii obronnej. 

DESERT (Pustynia) — W swej podsta- 
wowej odmianie Pustynia jest niecieka- 
wym terenem. Daje 1 jednostkę produkcji 
materialnej (lub 2 jednostki po wybudo- 
waniu Kopalni) i 1 jednostkę dochodu z 
handlu po wybudowaniu Drogi (lub 2 jed- 
nostki w Republice/Demokracji). Jeśli, za- 
miast budować Kopalnię, zirygujemy Pus- 
tynię, to dostarczy ona 1 snopek żywnoś- 
ci. Pustynia uzupełniona symbolem Oazy, 
dostarcza 3 jednostki żywności (lub 4, po 
zirygowaniu). Produkcja żywności w Oa- 
zie jest mniejsza o 1 w przypadku Anar- 
chii/Despotyzmu. Przebycie Pustyni zuży- 
wa 1 MP. Brak premii obronnej. 

MOUNTAINS (Góry) — w swej pod- 
stawowej odmianie nie mają większej 
wartości gospodarczej, gdyż pozwalają 
uzyskać 1 jednostkę produkcji materialnej 
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(lub Z jednostki po wybudowaniu Kopal- 
ni). Jeśli jednak uzupełnione są symbo- 
lem Złota, to dodatkowo dają 6 jednos- 
tek dochodu z handlu. Dochód ten jest 
jednak silnie zależny od ustroju i zwięk- 
sza się w Republice/Demokracji, a zmniej- 
sza w Anarchii/Despotyźmie. Góry mają 
natomiast olbrzymie znaczenie strategicz- 
ne, gdyż zużywają 3 MP i dają premię 
obronną w wysokości 200%. 

TUNDRA —-— w formie podstawowej 
jest bardzo ubogim źródłem żywności (1 
snopek). Uzupełniona symbolem Karibu 
podnosi produkcję żywności do 3 jednos- 
tek (lub 2, w Anarchii/Despotyźmie). Tun- 
dra nie daje premii obronnej, a jej przeby- 
cie zużywa 1 MP. 

ARCTIC (Arktyka) — to tereny całko- 
wicie bezużyteczne. Jedynie wtedy, gdy 
uzupełnione są symbolem Foki, dają 2 
snopki produkcji żywności. Arktyka nie 
daje premii obronnej, a jej przebycie zuży- 


wa 2 MP. 


Jak widać z powyższego zestawienia, 
wydajność produkcyjna terenu często za- 
leży od dokonanych tam usprawnień, któ- 
rych mogą dokonywać jedynie Osadnicy. 
Polecenie budowy usprawnienia wydaje- 
my przez wybranie danej pozycji z menu 
ORDERS lub naciśnięcie odpowiedniego 
klawisza. 

W każdym typie terenu, oczywiście po- 
za Oceanem, można budować Drogi. Na 
terenie Rzeki jest to możliwe dopiero po 
wynalezieniu Budowy Mostów. W tym ce- 
lu wybieramy pozycję BUILD ROAD lub 
naciskamy klawisz R. Na Pustyniach, Łą- 
kach i Równinach wybudowanie Drogi 
jest warunkiem uzyskania dochodów z 
handlu. Poza tym Droga ułatwia trans- 
port, zmniejszając o 2/3 zużycie MP na 


przebycie danego pola. Musimy jednak 
pamiętać, że dzięki Drodze także Twoi 
wrogowie będą mogli poruszać się szyb- 
ciej. Zirygować można Równiny, Łąki, 
Rzeki, Pustynie i Wzgórza uzyskując 
dzięki temu przyrost produkcji żywności. 
Dokonujemy tego przez wybranie z menu 
pozycji IRRIGATE lub naciśnięcie klawi- 
sza „I. Ale irygować można tylko te pola, 
które jednym bokiem przylegają do jakie- 
goś źródła wody (Ocean, Rzeka), albo in- 
nego zirygowanego wcześniej pola. Na 
Pustyniach, Wzgórzach i w Górach moż- 
na budować Kopalnie, zwiększając w ten 
sposób produkcję materialną z tych tere- 
nów. Kopalnię budujemy wybierając z 
menu opcję MINING lub wciskając kla-. 
wisz „M”. Trzeba przy tym zwrócić uwagę 
na to, że Kopalnie i Irygacja wzajemnie 
się wykluczają. Jeśli więc wybudujesz Ko- 
palnię na terenie zirygowanym, to pojawi 
się tam Kopalnia, ale zniknie Irygacja! W 
dalszych etapach gry, po wynalezieniu 
Kolei będziesz mógł budować także linie 
kolejowe. Można je budować tylko na 
tych polach, na których już istnieje Dro- 
ga, wybierając BUILD RAILROAD lub 
ponownie naciskając klawisz „R”. Poza ol- 
brzymim ułatwieniem transportu, linia ko- 
lejowa ma jeszcze jedną ciekawą właści- 
wość. Na polu przez które on przebiega, 
produkcja materialna wzrasta bowiem o 
»0% z zaokrągleniem w dół. Tak więc na 
polu produkującym 1 jednostkę nic się 
nie zmieni, ale pole produkujące 2 lub 3 
jednostki zacznie produkować o 1 jed- 
nostkę więcej. Natomiast pole produkują- 
ce 4 lub 5 jednostek, zacznie produkować 
o Z jednostki więcej! 

Osadnicy mogą nie tylko budować 
usprawnienia, ale także przekształcać nie- 
które typy terenu w inne. Łąki i Równiny 


można przemienić w Las. W tym celu na- 
leży wybrać opcję CHANGE TO FO- 
REST lub nacisnąć klawisz „M”. Z kolei 
Lasy i Dżungle można karczować, prze- 
kształcając je w Łąki lub Równiny. W tym 
celu należy wybrać opcję IRRIGATE lub 
nacisnąć „I. Największe pole do popisu 
mamy w przypadku Bagien. Można je zi- 
rygować (komendą IRRIGATE lub „I”), 
przekształcając w Łąkę lub Równinę. 
Można też Bagno przekształcić w Las, 
wybierając CHANGE TO FOREST lub 
„M. 

Sama znajomość wad i zalet różnych 
typów terenu nie wystarcza jeszcze do 
prawidłowego wyboru miejsca pod budo- 
wę nowego miasta. Musimy jeszcze po- 
znać czynniki, niezbędne do rozwoju pra- 
widłowego Miasta. W tym przypadku nie- 
zbędna jest odpowiednia ilość żywności. 


Każda sylwetka Obywatela zużywa dwa 


snopki żywności. Jeśli miasto utrzymuje 
grupę Osadników, to musi im dostarczyć 
1 lub 2 snopki. Jeśli Miasto produkuje 
więcej żywności, niż zużywają jego Oby- 
watele i Osadnicy, to nadwyżki są maga- 
zynowane. Gdy całe pole FOOD zostanie 
zapełnione snopkami, to zapasy znikną, 
ale pojawi się sylwetka kolejnego Obywa- 
tela. Dopóki więc miasto ma nadproduk- 
cję żywności, dopóty się rozwija. Jeśli 
miasto produkuje mniej żywności niż zu- 
żywa, to niedobór produkcji widoczny 
jest w postaci czarnych snopków. Gdy 
jednak miasto dysponuje zapasami żyw- 
ności, to bieżący niedobór uzupełniany 
jest na bieżąco ze zgromadzonych wcześ- 
niej nadwyżek. Gdy zapasy się wyczerpią, 
to ludność wymiera z głodu. W pierwszej 
kolejności likwidowane są grupy Osadni- 
ków, a jeżeli i to nie poprawi bilansu żyw- 
nościowego, to znikają kolejne sylwetki 
Obywateli. Bezpośrednio po wybudowa- 
niu miasta znajdziemy w nim 1 sylwetkę 
Obywatela, a więc zapotrzebowanie mias- 
ta na żywność jest równe dwóm snop- 
kom. Żywność produkowana jest nato- 
miast na polu zajętym przez miasto oraz 
jednym polu z obszaru podmiejskiego, 
więc najczęściej w tym pierwszym etapie 
uzyskujemy nadwyżkę żywności. Taka sy- 
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tuacja będzie utrzymywała się stale, jeśli 
w sąsiedztwie będzie dużo pól produkują- 
cych co najmniej 2 snopki (Rzeka, Łąka, 
Ocean z Rybą, Oaza, Las z terenami ło- 
wieckimi oraz Równiny po zirygowaniu). 
Do oceny wydajności żywnościowej tere- 
nu trzeba też wziąć po uwagę możliwość 
przyszłej irygacji poszczególnych pól oraz 
zagospodarowania Lasów, Dżunąli i Ba- 
gien. Drugim ważnym czynnikiem, szcze- 
gólnie w początkowym okresie gry, jest 
wielkość produkcji materialnej z poszcze- 
gólnych pól. Pozwala ona tworzyć nowe 
jednostki militarne, budować inwestycje 
miejskie oraz utrzymywać już istniejące 
jednostki bojowe. Warto więc, by w grani- 
cach miasta znalazło się choć jedno pole 
o dużej wydajności produkcyjnej (Równi- 
na z Końmi, Bagno z Ropą, Wzgórze z 
Węglem). W najgorszym przypadku może 
to być także zwykłe Wzgórze, Pustynia, 
Las, Góra czy Równina. Trzecim elemen- 
tem ekonomicznym, który w dalszym cią- 
gu rozgrywki stanie się szalenie ważny, 
jest możliwość uzyskania dochodów z 
handlu. Stanowią one bowiem jedyną 
część produkcji miasta, która nie zostaje 
w całości zużyta. Część tych dochodów 
może być przeznaczana na Luksusy, co 
dodatnio wpłynie na poprawę nastrojów 
mieszkańców miasta. Jednak przede 
wszystkim dochody z handlu stanowią je- 
dyne źródło podatków, a więc wzbogaca- 
ją budżet państwa. 

Samo miasto najlepiej wybudować jest 
na polu Łąka, Równina (szczególnie z Ko- 
niem) lub Rzeka. Pozwala to natychmiast 
uzyskać dużą nadwyżkę żywności, bo do- 
datkowym efektem wybudowania miasta 
jest automatyczne wyposażenie tego pola 
w Irygację (nawet, jesli Miasto nie grani- 
czy z wodą) i Drogę. Ale Irygacja pola 
miejskiego ma pewne ograniczenia, gdyż 
może to być jedynie Iryqacja w znaczeniu 
nawodnienia terenu. Wybudowanie mias- 
ta na Bagnie, w Dżungli, czy w Lesie nie 
powoduje automatycznego przekształce- 
nia tego terenu. Poza tym pole Miasta nie 
może być źródłem irygacji dla pól sąsied- 
nich. Jeśli więc z jakiegoś powodu zbudu- 
jemy miasto np. w Dżungli, to później bę- 
dzie można najwyżej umieścić na tym po- 
lu inną grupę Osadników i przekształcić 
najpierw Dżunglę w Równinę, a potem tę 
Równinę zirygować (o ile pole Miasta gra- 
niczy z jakimś obszarem wodnym lub 
wcześniej zirygowanym). Na polu miasta 
można także, przy pomocy Osadników, 
budować Kopalnie lub dokonywać wszel- 
kich innych przekształceń terenu. Nie 
można natomiast w Mieście budować linii 
kolejowej. Przy budowie miast warto za- 
dbać o to, aby chociaż kilka z nich bezpo- 
średnio stykało się z Oceanem (przynaj- 
mniej narożnikiem). Takie miasto spełnia 
wtedy funkcję portu morskiego, w którym 
mogą być budowane i do którego mogą 
zawijać jednostki pływające. Czasami 
warto wybudować miasto w taki sposób, 
aby mogło spełniać rolę kanału między 
dwoma oceanami. Na mapie Ziemi takimi 
miejscami jest Ameryka Środkowa i Prze- 
smyk Sueski. Taka lokalizacja miasta 
znacznie ułatwi Nam w przyszłości pod- 
róże morskie. Zdecydowanie należy nato- 
miast unikać budowania miasta na polu 
graniczącym bezpośrednio z Górą. Może 
to w przyszłości stanowić śmiertelne za- 


grożenie. Gora daje bowiem olbrzymią 
premię obronną, jeśli więc na tym polu 
przeciwnik ustawi swą jednostkę bojową 
(szczególnie Katapultę), to będzie trudny 
do pokonania, stanowiąc jednocześnie 
stałe zagrożenie dla miasta. Z teqo same- 
go powodu należy Równiny przekształcić 
w Lasy, Dżungle i Bagna na polach bez- 
pośrednio graniczących z Miastem. Po- 
szczególnych Miast nie należy rozmiesz- 
czać zbyt blisko siebie, gdyż wtedy ich 
strefy ekonomiczne będą się na siebie na- 
kładać. Optymalna odległość pomiędzy 
nimi, to cztery pola. 


USTROJE POLITYCZNE 

W założonym przez Nas państwie mo- 
że panować jeden z 6 ustrojów politycz- 
nych. Na początku gry jedynym znanym 
Nam ustrojem jest Despotyzm (DESPO- 
TISM). Wszystkie inne będziemy musieli 
dopiero wynależć w trakcie dalszej ary. 
Zmiany ustroju dokonuje się na drodze 
Rewolucji wybierając (z menu GAME) w 
dowolnym momencie gry komendę RE- 
VOLUTON! Pojawi się wówczas zapyta- 
nie, czy na pewno chcemy zmiany rzą- 
dów. Jeśli jesteśmy na to zdecydowani, to 
należy wybrać odpowiedź „YES. WE 
NEED NEW GOVERMENT. Wtedy 
przez jedną turę gry zapanuje Anarchia 
(nieodłączny efekt rewolucji), a potem po- 
proszeni zostaniemy o wybór ustroju jaki 
ma zapanować. Będzie to lista wszystkich 
znanych Naszemu państwu typów ustro- 
ju. Zapoznajmy się więc z charakterysty- 
ką poszczególnych ustrojów występują- 
cych w grze. 

ANARCHY (Anarchia) — ustrój pole- 
gający na braku jakiegokolwiek ośrodka 
kierowania państwem. W grze Anarchia 
występuje podczas zmiany rządów. Po- 
wstały wtedy zamęt nie sprzyja rozwojo- 
wi gospodarczemu. Pola, które produkują 
więcej niż 2 jednostki danego dobra za- 
czynają produkować o jedną jednostkę 
mniej. Miasta nie ponoszą kosztów utrzy- 
mania swoich jednostek bojowych. Ale 
jest tu jedno poważne ograniczenie. Bez- 
płatne jest utrzymanie tylko tylu jednos- 
tek, ilu Obywateli ma miasto. Każda do- 
datkowa jednostka kosztuje już miasto 1 
jednostkę produkcji (Tarczę). Obecność 
jednostki bojowej w mieście powoduje 
zmianę jednego Obywatela nieszczęśliwe- 
go na zadowolonego. Ale można w ten 
sposób zneutralizować niezadowolenie 
najwyżej 3 Obywateli. Podczas Anarchii 
do budżetu nie wpływają żadne podatki. 
Nie następują też żadne postępy w bada- 
niach naukowych. 

DESPOTISM (Despotyzm) — to ustrój 
bardzo prymitywny. W grze efekty Des- 
potyzmu są dokładnie takie same jak w 
Anarchii, z tym tylko wyjątkiem, że po- 
datki wpływają do budżetu i prowadzona 
jest normalna działalność naukowa. 

MONARCHY (Monarchia) — to ustrój 
będący naturalnym następstwem Despo- 
tyzmu. W grze Monarchia może być wy- 
naleziona najwcześniej ze wszystkich 
ustrojów. W tym ustroju wszystkie ele- 
menty ekonomiczne mają poziom no- 
rmalny. Obecność jednostek wojskowych 
w mieście w dalszym ciągu poprawia na- 
stroje ludności. Ale w tym ustroju miasta 
muszą już ponosić koszty utrzymania 
każdej jednostki bojowej. 
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REPUBLIC (Kepublika) — ustrój Re- 
publikański umożliwia wyzwolenie przed- 
siębiorczości gospodarczej wśród ludnos- 
ci państwa. Owocuje to gwałtownym roz- 
wojem dochodów z handlu. Miasto musi 
ponosić koszt utrzymania wszystkich 
swoich jednostek bojowych. Tym razem 
ich obecność w mieście nie poprawia na- 
strojów ludności. Gospodarcze zalety Re- 
publiki są olbrzymie, ale ustrój ten nakła- 
da poważne ograniczenia militarne. Po 
pierwsze, każda jednostka bojowa znaj- 
dująca się poza miastem powoduje poja- 
wienie się jednego niezadowolonego Oby- 
watela. Miasto nie może więc wysłać do 
boju zbyt wielu jednostek, gdyż grozi to 
rozruchami. Po drugie, w ustroju Republi- 
kańskim jesteś zmuszony przyjmować 
każdą propozycję pokojową. Nie możesz 
też zaatakować przeciwnika, z którym za- 
warłeś pokój. 

COMMUNISM (Komunizm) — zda- 
niem autorów gry Komunizm niewiele się 
różni od Monarchii, toteż ma tu zastoso- 
wanie wszystko to, co dotyczy Monarchii. 
Jedyna różnica polega na tym, że w Ko- 
muniżmie korupcja jest taka sama we 
wszystkich miastach Twojego państwa. 
Jeśli więc wybudowałeś bardzo rozległe 
imperium, to warto w nim zaprowadzić 
Komunizm zamiast Monarchii. 








DEMOCRACY (Demokracja) — ustrój 
demokratyczny jest bardzo podobny do 
Republikańskiego, ale ma też kilka istot- 
nych różnic. Największą przewagą Demo- 
kracji nad Republiką jest to, że w Demo- 
kracji w ogóle nie istnieje korupcja. Ala ta 
zaleta okupiona jest dużymi niedogod- 
nościami militarnymi. W Demokracji 
wyjście jednostki bojowej z miasta powo- 
duje pojawienie się w nim 2 niezadowolo- 
nych Obywateli. Co więcej, jeśli w jakims 
mieście nastąpią rozruchy (CIVIL DI- 
SORDER) i utrzymają się dłużej niż jedną 
turę, to powoduje to natychmiastowy 
upadek rządu i zapanowanie w państwie 
Anarchii. Stan Anarchii utrzymuje się 
przy tym przez kilka kole- 
jek. O ile więc prowadze- 
nie wojny jest bardzo 
utrudnione w Republice, 
to w Demokracji staje się 
niemal całkowicie  nie- 
możliwe! 

Monarchię warto wpro- 
wadzić w Naszym pań- 
stwie jak najwcześniej, to 
znaczy wtedy, gdy mamy 
już 4-5 miast. Przed 
wprowadzeniem  Monar- 
chii warto jednak doko- 
nać irygacji choć części 


pol. Należy też sprawdzić, czy miasta bę- 
dą mogły utrzymać wszystkie swoje jed- 
nostki bojowe, to znaczy, czy produkcja 
materialna Miasta (Tarcze) nie jest mniej- 
sza od liczby jednostek bojowych będą- 
cych na utrzymaniu tego miasta. Jednost- 
ki, których Miasto nie może utrzymać zo- 
staną zlikwidowane. Warto więc spraw- 
dzić, czy np. Osadnicy nie mogą założyć 
nowego Miasta (odciążając budżet miasta 
rodzimego). Grupa Osadników może tak- 
że zostać rozwiązana zasilając ludność 
jakiegoś miasta. Utrzymaniem jednostki 
militarnej można też obciążyć inne mias- 
to. Wystarczy wprowadzić tę jednostkę 
do miasta i wybrać komendę HOME CI- 
TY z menu ORDERS (albo nacisnąć „H”). 
Jeśli jednak nie możemy uniknąć likwida- 
cji jednostki bojowej, to trzeba upewnić 
się, czy nie broni ona jakiegoś strategicz- 
nego punktu. Warto wiedzieć, że jednost- 
ki są likwidowane w odwrotnej kolejności 
niż rozmieszczenie ich ikon w polu infor- 
macyjnym na ekranie Miasta. 


Z zaprowadzeniem Republiki nie należy 
zbytnio się spieszyć. Efekty ekonomiczne 
z tym związane stają się znaczące dopie- 
ro wtedy, gdy mamy chociaż kilka dużych 
miast (o wielkości powyżej 10). Miasta 
powinny już przynosić duże dochody z 
handlu, a więc mieć dobrze rozwiniętą 
sieć dróg, wybudowane Targowiska i 
ewentualnie Banki. Zaprowadzenie w tej 
sytuacji ustroju Republikańskiego powo- 
duje naprawdę znaczący wzrost docho- 
dów. Warto też, przed wprowadzeniem 
tego ustroju, sprawdzić, czy zbyt dużo 
jednostek bojowych nie znajduje się poza 
swymi miastami. 

Wprowadzenie ustroju Demokratyczne- 
go ma sens jedynie wtedy, gdy korupcja . 
staje się zbyt dokuczliwa, a jednocześnie 
nie planujemy prowadzenia żadnych 
większych akcji militarnych. 

Ustrój Komunistyczny to doskonała al- 
ternatywa Monarchii w przypadku bardzo 
rozległych imperiów (szczególnie rozciąg- 
niętych na kilku kontynentach). 

Jeśli planujemy szerzej zakrojone dzia- 
łania wojenne, a w Naszym państwie jest 
ustrój Republikański lub Demokratyczny, 
to warto na jakis czas powrócić do Mo- 
narchii lub Komunizmu. 

Wiele kłopotów związanych z niezado- 
woleniem obywateli miasta można zlikwi- 
dować dzięki odpowiednim inwestycjom 
miejskim, albo wybudowaniu niektórych 
Cudów Świata. Ale tymi sprawami zaj- 
miemy się bliżej w następnych odcinkach. 


opracowanie: Leszek Krowicki 
w oparciu o wersję na Amigę 








asady sterowania grą są niemal 
Z identyczne, jak w „ELVIRZE [Ii 

II. Nic w tym dziwnego skoro pro- 
gram zrealizowany został przez ten sam 
zespół programistów, a mianowicie Hor- 
rorsoft. Podobieństwa w sferze grafiki wi- 
doczne są na pierwszy rzut oka. Gdyby nie 
fakt, że qłównej roli nie odgrywa już znana 
gwiazda filmowa znana z poprzednich pro- 
dukcji tej firmy, to z powodzeniem gra ta 
mogłaby nosić tytuł „ELVIRA IIF. Jednak 
pomimo tego, że oficjalnie nazwano go 
„WAXWORKS” to jednak potocznie 
określa się go właśnie jako „ELVIRA IIT'i 
pod tym przybranym tytułem, znany jest 
wielu miłośnikom gier adventure w na- 
szym kraju. 

Na wypadek gdyby jednak ktoś dotych- 
czas nie zetknął się z żadną z opisywanych 
wyżej gier, informuję, że sterowanie odby- 
wa się przy pomocy myszy. Nie jest ko- 
nieczne używanie strzałek znajdujących 
się po lewej stronie ekranu, gdyż zbliżenie 
kursora do któregoś z brzegów ekranu po- 
woduje jego przemianę w kursor skrętu w 
prawo lub lewo. Aby uzbroić się w którąś z 
posiadanych broni wystarczy na niej „klik- 
nąć”, a następnie wybrać opcję USE. Żeby 
coś wziąć wystarczy wskazać tę rzecz, 
przycisnąć lewy przycisk i chwilę go przy- 
trzymać. Funkcje pomocnicze wypełniają 
ikony z prawego górnego rogu ekranu: 

Ręka z walizką — pokazanie posiada- 
nych przez Ciebie przedmiotów (funkcja 
INVENTORY), 

Otwarta dłoń — branie poszczególnych 
przedmiotów, 

Kula — przywoływanie ducha wuja z 
możliwością uzyskania pomocy i porady, 

Kompas — zamiast strzałek sterujących 
pojawia się kompas, 

Topór — pokazanie wszystkich broni ja- 
kimi dysponujesz, 

Skrzyżowane szpady — walka. 

Kontakt z duchem wuja, za posrednic- 
twem szklanej kuli, może być bardzo po- 
mocny w grze, ale należy pamiętać, żeby 
tego nie nadużywać. Kontakt żywego czło- 
wieka ze światem duchów musi odbić się 
na jego psychice, toteż przy każdym wy- 
wołaniu ducha wuja zmniejsza się wartość 


Pewnego dnia otrzymałeś list zawiadamiający o śmierci Twego wuja. Słabo go 
znałeś i dlatego chciałeś dowiedzieć się o nim czegoś więcej. W tym celu poszed- 
łeś do jego adwokata, a tam dowiedziałeś się, że wuj zapisał Ci w spadku... gabi- 
net figur woskowych. Po przyjeździe na miejsce przywitał Cię asystent wuja i wrę- 
czył szklaną kulę, dzięki której mogłeś kontaktować się z duchem wuja. W trakcie 
jednego z takich spotkań, wuj powierzy Ci straszliwą tajemnicę rodziny. Okazuje 
się, że Wasz starożytny ród został przed wiekami przeklęty przez złą czarownicę. 
Od tego czasu w rodzinie regularnie rodzą się bliźniaki, z których jeden jest do- 
bry, a drugi zły. Co jakiś czas zły z bliźniaków przekracza jednak wszelkie do- 
puszczalne normy i staje się potworem w ludzkim ciele. Wujowi udało się odkryć 
w dziejach rodu czterech takich zbrodniarzy i właśnie ich działalność została zo- 
brazowana przy pomocy woskowych figur. Scenki te kryją w sobie jeszcze jedną 
tajemnicę. Są one Wrotami Czasu i wkraczając między figury możesz przenieść 
się do czasów, które one obrazują. Wuj polecił Ci podjąć dzieło zdjęcia klątwy wi- 
szącej od wieków nad waszym rodem. Aby tego dokonać musisz przenieść się do 
każdej z czterech scenerii, wcielić w postać dobrego bliźniaka i zabić złego brata. 


licznika Twoich sił psychicznych (pozycja 
PSY). Przed przystąpieniem do gry warto 
przygotować sobie czystą, słormatowaną 
dyskietkę, na której będziesz zapisywał 
stan gry. Cała gra roi się od pułapek, toteż 
warto korzystać jak najczęściej z opcji za- 
pisu stanu gry. 


SCENA 1 — Piramida (PYRAMID) 


Tu, w starożytnym Egipcie, po raz pierwszy 
ujawniło się Zło w Twej rodzinie. Żyjąca 


znacznie później czarownica zdołała aż tu 
wytropić Twych przodków. Zły bliżniak zo- 
stał najwyższym kapłanem Anubisa, boga 

mierci. Ilo on wprowadził obyczaj coroczne- 
go składania w ofierze Anubisowi dziewicy z 
królewskiego rodu. Dobry blizniak, książę 
Cassim, osiągnął swą pozycję dzięki odwa- 
dze w walkach o ojczyznę. Stał się nawet pre- 
tendentem do tronu faraonów, ale przedtem 
musiał, zgodnie z odwieczną tradycją, poślu- 
bić księżniczkę krwi królewskiej. Wszystko 
było przygotowane do ślubu, ale w noc po- 
przedzającą ceremonię narzeczona zniknęła! 
Została porwana przez sługi złego brata i 
uwięziona w sarkofagu jako ofiara dla Anubi- 
sa. Abwzniweczyć klątwę czarownicy musisz 
uwolnić księżniczkę z sarkofagu. 


aXWOŁKS 


Nie przejmuj się tym, że wejście zasłania 
granitowy blok. Jest tu jeszcze jedno przej- 
ście, ale żeby do niego dotrzeć musisz 
przejść przez 6 poziomów piramidy. Ale 
zanim ruszysz do przodu, musisz zdobyć 
jakąś broń. W tym celu należy wejść do 
pierwszego pokoju po prawej stronie. lam 
wyjmij z pleców architekta sztylet, a spod 
jego głowy papirus. Zabierz ze stołu lam- 
pkę, przybory do pisania, obróć się w lewo, 
weź papirusy i dzban. Otwórz skrzynię i 
weż skarabeusza, a ze stojącego obok ko- 





szyka zabierz odważnik. Obróć się w pra- 
wo i weż dzban. Ponownie obróć się w pra- 
wo i weż wszystkie naczynia. Pamiętaj, że- 
by wszystkie dokładnie obejrzeć. Teraz 
możesz zagłębić się w odchłań korytarzy 
układających się w zagmatwany i przera- 
żający labirynt. Idź po piasek i kamerton. 
Uważaj na strażników. Od pierwszego za- 
bitego strażnika weż miecz, ale nie zabieraj 
go już od innych. Gdy zabijesz strażnika z 
dzidą, wówczas weż ją i używaj już do 
końca. Kiedy dojdziesz do drugiego poko- 
ju, przeszukaj go bardzo dokładnie. Za- 
bierz stamtąd tabliczkę oraz odważnik. 
Gdy zbliżysz się do szklanej ściany, użyj 
kamertonu i idź dalej, ale uważaj na pułap- 
ki (sznurki rozciągnięte pomiędzy ściana- 
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mi). Po przejściu schodów zobaczysz na- 
malowany na ścianie pentagram. Musisz 
jak najszybciej ustawić cyfry: 9, 9, 8, 3, 5, 
i dopiero wówczag,ątworzą się drzwi. 
Jesteś już na drtfgim poziomie piramidy. 
Musisz uważać nó to, po czym chodzisz. 
opacznie uruchomić 
jk trdtarrezdońds, bę- 
„sko [zegO, b rzymią ka- 
"jest znaleźć miejsce, 









śchre z kęoki prowadzą- 
je miejsca. Teraz *tegć do miejsca, 
gdzie gł wazie schowany jest f$iłotek i od- 
ważnik (uwaga pułapka). Weż je i wróć na 
pierwszy poziom. Odnajdziesz tam słup 
podpierający strop. Przewróć go, a wtedy 
otworzy się przejście do dalszej części dru- 
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giego poziomu. Znajdziesz tu tabliczkę, 
wazę z wnętrznościami i kamerton. Gdy 
będziesz już miał wazę, to wróć na pierw- 
szy poziom, do miejsca gdzie jest woda. 
Podejdź do brzegu i wrzuć wazę do wody. 
Następnie cofnij się i kiedy z wody wyjdzie 
krokodyl, to użyj ikony walki i nakieruj kur- 
sor na krokodyla. W ten sposób rzucisz w 
niego dzidą i zabijesz. Zabierz dzidę i po- 
dejdź do wody. „Kliknij” lewym przycis- 
kiem myszy i wybierz opcję COLLECT, a 
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wszystkie niesione przez Ciebie naczynia 
wypełnią się wodą. Wróć na drugi poziom. 
Pójdź do miejsca gdzie leżą rozżarzone 
węgle i wylej na nie wodę. Wejścia na po- 
ziom 3 strzegą drzwi na których znajduje 
się układanka. Musisz tak poprzekręcać 
strzałki, żeby najwięcej wody leciało do 
największej z nich. Jeśli nie zrobisz tego w 
odpowiednim czasie, to zginiesz. 
Zakładam, że udało Ci się tego doko- 
nać, a więć znajdujesz się na trzecim po- 
ziomie piramidy. Musisz rozbić kamerto- 
nem ścianę ze szkła, a następnie wrócić na 
poziom 2 i przewrócić słup podpierający 
strop. Dzięki temu uzyskasz przejście do 
dalszej części trzeciego poziomu. Tu znaj- 
dziesz tablicę. Wsyp do dzbana obie części 
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piasku, a wtedy otworzy się ściana i bę- 
dziesz mógł iść po kamerton (uważaj na 
podłogę!!). Z kamertonem cofnij się do 

szklanych ścian i użyj go do ich 
wyjśaa rozbicia. Następnie weż kolejny 

kamerton i idź z powrotem. Znaj- 
dziesz kamień, który potem będziesz mu- 
siał wrzucić do pokoju sam stojąc w jego 
wejściu. Stamtąd zabierz łuk i strzałę. Te- 
raz możesz iść na poziom 4. 

Tutaj bardzo uważaj na podłogę, ponie- 
waż są na niej dwie pułapki umieszczone 
jedna za drugą. Wróć na trzeci poziom i 
przewróć słup podpierający strop. Dzięki 
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temu masz otwartą drogę do ostatniego 
kamertonu. Kiedy staniesz przed kamien- 
ną igłą użyj łuku i przejdź na drugą stronę. 
Rozbij szkło kamertonem i idź do sali zna- 
ków, ale zanim tam wejdziesz, przewróć 
słup podpierający strop. Na podłodze sali 
umieszczone są znaki. Możesz stawać tyl- 
ko na tych, które są znakami życia (za każ- 
dym razem są to inne znaki), dlatego mu- 
sisz pamiętać na jakich znakach stawałeś, 
aby na koniec nie zginąć przez gapiostwo. 
Gdy już przejdziesz przez salę, to zapisz 
aktualny stan gry i idź na poziom 5. 

- Na piątym poziomie otoczy Cię mała. 
Nie próbuj wtedy iść w którąkolwiek stro- 
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nę, a tylko obracaj się, aż zobaczysz swoje 
odbicie w lustrze. Wtedy użyj jednego z 
kamertonów (za każdym razem inny rozbi- 
ja lustro). Teraz idź do dużego pokoju po- 
łączonego z drugim. W pierwszym z nich 
weż amulet z szyi artysty i idź do drugiego 
pokoju. Tam obróć się w prawo i użyj ikony 
walki. Nakieruj kursor na ścianę i wal w nią 
dzidą tak długo, aż zrobi się dziura. Wejdź 
do środka i podejdź do ściany. Tam rzuć 
pojemnik z oliwą i podpal go, a następnie 
weż tabliczkę. Teraz jak najszybciej wyjdź 
stąd i idź do pierwszego pokoju. Tam 
obróć się do ściany, przy której leży artysta 
i powtórz te same czynności, co przy rozbi- 
janiu poprzedniej ściany. Wejdź do środka 
i idź po schodach na górę. Na miejscu mu- 
sisz ułożyć tabliczki tak, aby otworzyły się 
drzwi (za każdym razem inna kombinacja). 


Jesteś już na szóstym, ostatnim pozio- 
mie. Tutaj zajdź do pokoju po lewej stronie 
korytarza i weż odważnik. Podejdź do sar- 





kofagu, włóż skarabeusza w otwór i ot- 
wórz sarkofag, a następnie zajrzyj do niego 
(ładna, co). Gdy księżniczka wyjdzie z sar- 
kofagu, zajrzyj tam jeszcze raz i zabierz 
odważnik. Podejdź do wagi i ułóż odważ- 
niki na szalkach w taki sposób, aby szalki 
znalazły się dokładnie na tym samym po- 
ziomie. Wówczas otworzą się ostatnie 


drzwi. Przed wejściem w nie, zapisz grę i 


sprawdź czy jesteś uzbrojony w dzidę. Za- 
bij kapłana i idź do posągu Anubisa. Gdy 
przy nim staniesz, to spójrz do góry i włóż 
amulet w otwór. Następnie popchnij figur- 
kę na dole posągu i wejdź do środka. 





BRAWO!!! Właśnie ukończyłeś pierw- 
szą część gry. Lecz zanim ruszysz do na- 
stępnego etapu, nie zapomnij o zapisaniu 
aktualnego stanu gry. 
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SCENA 2 — Cmentarz (CEMETERY) 


Klątwa czarownicy dała o sobie znać w 
piątym pokoleniu bliźniaków. Jeden z braci 
od najmłodszych lat objawiał niezdrowe 
zainteresowanie śmiercią i sprawami nad- 
przyrodzonymi. Zaczął zgłębiać tajemnice 
czarnej magii i szybko wyspecjalizował się 
w nekromancji, czyli Magii Śmierci. Wkrót- 
ce stał się mistrzem w tej dziedzinie i zdo- 
łał posiąść tajemnicę nieśmiertelności. 
Wcale się nie starzał i nie można go było 
zabić w żaden normalny sposób. Osiągał 
to przez kradzież sił witalnych niewinnym 
ofiarom. W przebraniu mnicha zamieszkał 
na cmentarzu i przystąpił do tworzenia ar- 
mii ożywionych trupów. Po jakimś czasie 
trafiła mu się doskonała okazja sięgnięcia 
po władzę. Nagle zachorował miejscowy 
baron. Fałszywy mnich odwiedził go, zabił 
i natychmiast wskrzesił jako Zombie. 
Oczywiście uwadze okolicznej ludności 
nie umknęły nocne hałasy na cmentarzu. 
Baron był nawet podejrzewany o nekro- 
mancję, ale wezwani łowcy czarownic dali 
się oszukać i niczego nie wytropili. Zły brat 
zainteresował się także rodową klątwą i 
zaczął gromadzić zwłoki swych przodków. 
Szczególnie zależało mu na zwłokach do- 
brych bliźniaków. Udało mu się także 
schwytać i poskromić jednego z najpotęż- 
niejszych nieśmiertelnych — Wampira. 
Wamrpir stał się jego strażnikiem przybocz- 
nym. Cały spisek został jednak udarem- 
niony przez grabarza, który wrócił pewnej 
nocy na cmentarz po swą łopatę. Nieocze- 
kiwanie grabarz okazał się bratem bliźnia- 
kiem Nekromanty, ale szczegóły bohater- 
skiego czynu nigdy nie zostały ujawnione. 


Odszukaj leżące przy płocie zwłoki gra- 
barza i wyjmij nóż z jego wnętrzności. Bę- 
dzie to Twoja pierwsza broń w tej scence. 
Musisz teraz odnależć miejsce gdzie w pło- 
cie są wyłamane pręty i wziąć je. Następnie 
odnajdź grobowiec, w którym są pochowa- 
ni członkowie Twojej rodziny i porozma- 





wiaj z nimi. Nie otwieraj jednak trumny po 
prawej stronie bo zginiesz. Następną rze- 
czą, jaką musisz zrobić, jest odnalezienie 
trupa dziewczyny i wyjęcie jej serca. leraz 
idz do kościoła, ale po drodze musisz zna- 
leżć drewniany kołek. Jeżeli Twoja energia 
jest na wyczerpaniu, to porozmawiaj z wu- 
jem, a on w zamian za serce dziewczyny 
da Ci dodatkową porcję energii. Z napot- 
kanymi zombie najlepiej walczyć w taki 
sposób, aby w pierwszej kolejności obcinać 
im ręce, a dopiero potem głowę (musisz 
wskazywać kursorem poszczególne części 
ciała). Kiedy znajdziesz się w kościele, to 
podejdź do ołtarza i natychmiast po poja- 
wieniu się wampira, użyj kołka. Gdy zabi- 
jesz Wampira, to obróć się w lewo i prze- 
kręć głowę figury. Następnie podejdź do 
ołtarza i weż chleb. Porozmawiaj z wujem, 


Cmentarz 


OOONNY 


ARS 
| h| 


3 


a on powie Ci, abyś dał mu chleb i poszedł 
do grobowca. Gdy tam będziesz, to poja- 
wią się dusze tych, z którymi poprzednio 
rozmawiałeś i znajdą się one w kuli wraz z 
wujem. Teraz wróć do kościoła i przejdź 
przez drzwi po prawej stronie od wejścia. 
Gdy wejdziesz na górę, to natychmiast na- 
kieruj kursor na postać stojącą przy oknie i 
wybierz opcję TOUCH (Dotknij). 
Świetnie! Ukończyłeś drugi etap gry!!! 


SCENA 3 — Kopalnia (MINE) 


W siódmym pokoleniu bliżniąt znowu 
objawiła się klątwa wisząca nad waszym 
rodem. Zły brat został kapłanem sekty 
czcicieli Szatana. Podczas modłów do 
swego Pana, kapłanowi objawiony został 
przepis na środek, który zniewalał ludzi i 
wyzwalał w nich zło. Stałe korzystanie z 
tego środka powodowało jednak stopnio- 
wą przemianę złych ludzi w mutanty. Mu- 
tanty te coraz bardziej wyróżniały się spo- 
śród normalnych ludzi, więc w końcu prze- 
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niosły się w głąb starej kopalni. Zły bliz- 
niak, który najdłużej korzystał ze srodka, 
stał się w końcu potworem zupełnie niepo- 
dobnym do człowieka. Zamieszkał w po- 
dziemnym basenie, a żywił się ofiarami 
sprowadzanymi tam przez jego następców. 
Ofiary wywabiane były z niewielkiego, są- 
siadującego z kopalnią miasteczka w spo- 
sób tak dyskretny, że istnienie sekty pozo- 
stawało niezauważone przez całe lata. 
Pewnego dnia, całkiem niespodziewanie, 
do kopalni zawitał inspektor nadzoru gór- 
niczego, który miał ocenić, czy ze wzglę- 
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dów bezpieczeństwa kopalnia nie powinna 
zostać zasypana. Dalsze szczegóły wyda- 
rzeń nie zostały nigdy ujawnione. Wiado- 
mo jedynie, że inspektor przypadkowo 
okazał się bratem bliźniakiem kapłana. 


Po wkroczeniu do tej scenki, porozma- 
wiaj z człowiekiem siedzącym w windzie. 
Jest on profesorem, który wynalazł antido- 
tum przeciwko chorobie wywoływanej 
przez monstrum przebywające w kopalni. 
Wez z windy rozpylacz, zawierający sub- 
stancję zabijającą ludzi- monstra "qraz 
części macek potwora, które wiszą na ia. 
nach. Wez także od profesora śrubokręt i 
zapalniczkę. Idź po drąg leżący w jednym 
z korytarzy. Po drodze uważaj na ściany i 
spryskuj wszystko, co wyda Ci się podej- 
rzane. Jeśli zabraknie Ci płynu w rozpyla- 
czu, to możesz go uzupełnić benzyną z ge- 
neratora (wówczas będziesz miał miotacz 
ognia). Pojemnik z generatora możesz 
uzupełniać 2 razy i jeden raz benzyną z 
butelki. Gdy znajdziesz drąg, to połóż go 
na tory pomiędzy korytarzem pierwszym 
po lewej stronie, a pierwszym po prawej 
stronie. leraz idź naprzód i patrz uważnie 
kiedy po torach zacznie toczyć się wózek. 
Wtedy cofnij się, aż za drąg, który zatrzy- 
ma wózek. Z wózka będziesz mógł wyjąć 
metalowy pręt. Tylko nim można zabić 
monstrum. Wróć do pierwszego korytarza 
na lewo i wejdź tam. Musisz znaleźć mas- 
kę i butlę do spawania oraz kilof. Uważaj 
na wszystko i idź ostrożnie po łopatę. 
Przed korytarzem z łopatą, na słupie po 
prawej stronie przyczepiona jest narośl, 
którą musisz zerwać (2 sztuki). leraz weż 
łopatę i odszukaj klatki zamknięte na 
kłódki. Idź po palnik, a potem do zwłok 
inżyniera. Znajdziesz przy nich skrzynkę z 
narzędziami i chustkę do nosa. Odszukaj 
górnika i sprawdz ściany, ponieważ w jed- 
nej z dziur znajduje się wiertło. Weż od 
górnika wiertarkę. Musisz teraz znależć 
korytarz, w którym na ścianach wiszą kab- 





le elektryczne. Weż je i idź do klatki, w kto- 
rej widać skrzynki. Tam przetnij kłódkę. 
Wyjmij ze skrzynek dynamit oraz detona- 
tor. Idz do klatki, gdzie siedzą ludzie i 
wejdź tam. Porozmawiaj z kobietą (jest 
ona lekarzem) i powiedz jej, żeby poszła z 
Tobą do profesora. Potem porozmawiaj z 
mężczyzną (jest żołnierzem), a on powie 
Ci, co masz mu przynieść żeby zabić mon- 
strum. Trzeci człowiek (elektryk) będzie 
pomocny później, do uruchomienia windy. 
Daj żołnierzowi dynamit, detonator i kab- 
le. Teraz idz do trzeciej klatki. Weż z niej 
dwa kombinezony, kaski i dwie butelki z 
benzyną. Pójdź do korytarza, w którym są 
zwłoki medyka i wez apteczkę. Przeszukaj 
zwłoki, zabierz klucz i chustkę, Do wiertar- 
ki wlej jedną butelkę benzyny. Użyj chus- 
tek z naroślą, a następnie to co otrzymałeś 
użyj z kaskami. Nałóż kombinezon i kask. 





Idź do żołnierza i oddaj mu wiertarkę, 
wiertło, kombinezon i kask. Wtedy żoł- 
nierz powie Ci, bys zaprowadził go do 
monstrum. Gdy tylko tam wejdziesz, to 
uzbrój się w pręt z wagonika i „kliknij” na 
ikonie walki. W ten sposób zabijesz po- 
twora. leraz obróć się w prawo i podejdź 
do ściany, a żołnierz umiejętnie rozmieści 
ładunki wybuchowe. Zrób to samo po le- 
wej stronie potwora. Gdy wykonasz to pra- 
widłowo, żołnierz odda Ci detonator. Idź 
do windy, pozwól pani doktor zająć się 
profesorem, a następnie sam z nim poroz- 
mawiaj. Otrzymasz od niego antidotum. 
Wróć do elektryka i daj mu specyfik, który 
wziąłeś od profesora. Wyleczony elektryk 
pójdzie z Tobą do windy i naprawi ją. Użyj 
detonatora w momencie, gdy będziesz wi- 
dział z bliska układ sterowania windą i na- 
tychmiast naciśnij górny przycisk. Wie- 
dziesz na górę. 
Brawo ukończyłeś trzeci etap gry!!! 





(JACK THE RIPPER) 


Po raz kolejny klątwa Twego rodu obja- 
wiła się w ósmym pokoleniu bliźniąt. Zły z 
braci zamieszkał w Londynie i szybko zys- 
kał rozgłos jako Kuba Rozpruwacz. Pra- 
wdopodobnie motywem jego zbrodni było 
składanie ofiar Belzebubowi. Kuba uma- 
wiał się z prostytutkami, których nie brak 
było w ówczesnym Londynie i brutalnie 
mordował zaskoczone dziewczyny. Przez 
wiele miesięcy policja londyńska polowała 
na zwyrodniałego mordercę, ale zawsze 
udawało mu się wymknąć z obławy. Grupy 
śmiałków patrolowały ochotniczo ulice w 
poszukiwaniu mordercy. 
Ale pewnego dnia 
przeklęty zbrod- 
niarz nagle za- 
przestał dzia- 
łalności i po- 
dobne zbrod- 
nie nigdy wię- 
cej się nie po- 

wtórzyły. 

Przypuszcza- 
no, że kolejna 
ofiara Kuby musiała 
wyjątkowo ' enerqicznie 
się bronić, tak że Kuba zginął w walce, 
a jego zwłoki zostały najprawdopodobniej 
wrzucone do Tamizy. Istnieją powody, aby 
przypuszczać, że jakis związek z tymi wy- 








darzeniami miał tajemniczy przybysz, któ- 
ry własnie wtedy pojawił się w Londynie, a 
potem równie tajemniczo zniknął. 


Podejdź do trupa dziewczyny, weż to- 
rebkę i przeszukaj ją. Są w niej pieniądze i 





pamiętnik. Weż je gdyż są one niezbędne 
do ukończenia tego poziomu. Teraz szyb- 
ko uciekaj gdyż w przeciwnym razie na 


5-start 

ira 

2-wa jscie na dach 
3-aptaka 


6-—jedzaenia dla psa 
f>AF 

 B-wa jscie na przystań 
3$rmagazynm z harbtoata 
I1Oo-magazymńm z Jackiem 
"T-mieszkaniz Molly 


p) -orama 
e —polic jant 
X zwłoka gziawczyny 


Ciebie padnie podejrzenie o dokonanie tej 
okrutnej zbrodni. Nie zbliżaj się zbytnio do 
policjantów i uciekaj jak najdalej od ludzi z 
pochodniami. Znajdź linę i idź na dach. Tam 
korzystając z liny opuść się na dół. Wejdź 
przez okno do budynku. Idż do kancelarii 
adwokackiej i weż stamtąd plan miasta, list, 
atrament, pióro do pisania i klucz. Teraz 
zejdź schodami na dół. U krawca weż ubra- 
nie, a potem przebierz się w nie. Idź na przy- 
stan i znajdź deskę (leży na pomoście). Te- 
raz możesz wrócić na dach. Deskę połóż 
pomiędzy sąsiadującymi budynkami. Po ta- 
kiej kładce, przejdź na drugą stronę i wejdź 
przez okno do środka. Tam zejdź na sam 
dół i otwórz drzwi do warsztatu klucznika. 
Na ścianie po lewej stronie wi- 
si deska z kluczami. Weż 
wszystkie klucze i 
obróć się w prawo. 
Podejdź do lady i 
wez ołówek. 
Użyj go razem z 
notatnikiem zna- 
lezionym w to- 
rebce _ martwej 
dziewczyny. Dzięki 
temu będziesz mógł 
przeczytać to, co było 
napisane na brakującej stro- 
nie. leraz musisz iść do apteki, ale przed- 
tem zajrzyj do beczki i wyjmij z niej żarcie 
dla psa. Otwórz drzwi do apteki i wejdź do 
środka. Znajdziesz pakunek z tabletkami 


usypiającymi. Użyj ich z mięsem dla psa. le- 
raz idz do miejsca gdzie jest pies, wejdź na 
beczkę i rzuć psu tak spreparowane jedze- 
nie. Gdy pies zaśnie, otwórz zasuwkę i zejdź 
z beczki. Otwórz drzwi i wejdź do środka. 
Otwórz następne drzwi i wejdź do sklepu. 
Zabierz gwizdek, strzelbę i naboje. Odsuń 
ubrania po prawej stronie, otwórz sejf i weż 
zegarek. Pójdź teraz do baru BLACK 
BULL, jest niedaleko. lam porozmawiaj z 
sutenerem (PIMP) na temat panienek, a na- 
stępnie z barmanem. Barmanowi zadawaj 
pytania po kolei, ale uważaj na to o co go 
pytasz, bo możesz narazić się na wyrzuce- 
nie z baru. Gdy barman powie Ci cokolwiek 
na temat sutenera popijającego piwo przy 
barze, to namów go żeby ukradł sutenerowi 
notatnik z adresami dziewczyn. W zamian 
zaoferuj złoty zegarek, który zabrałeś z sej- 
fu: Gdy już otrzymasz notatnik, to przejrzyj 
go i idź pod adres, który w nim znajdziesz. 
Ulicę odszukaj na planie zabranym z kance- 
larii. Gdy dotrzesz na miejsce, idz na górę, 
weż z kominka list i przeczytaj go. Potem 
pójdz do baru na przystani i porozmawiaj z 
barmanem. Przeczyta on list znaleziony na 
kominku, powie, że pomoże Ci, jeśli przynie- 
siesz mu herbatę z magazynu portowego. 
Zeby spełnić jego życzenie będziesz potrze- 
bował czegoś ciężkiego. Jednak sam bar- 
man przyjdzie Ci z pomocą wręczając po- 
każnych rozmiarów łom. Po wyjściu z baru 
skręć w lewo i wejdź w uliczkę. Nie pod- 
chodź jednak zbyt blisko do facetów, którzy 
tam stoją, bo Cię okradną. Aby tego unik- 
nąć, musisz załadować strzelbę i raz wy- 
strzelić. Natychmiast potem uciekaj w pra- 
wo do drugiej uliczki za barem. Idź teraz do 
magazynu i otwórz drzwi kluczem z kance- 
larii. W środku skręć w prawo i jeszcze raz 
w prawo, podejdź do skrzyń. Używając ło- 
mu, otwórz tę stojącą najniżej. Wez herbatę 
i wróć do baru na przystani. Oddaj barma- 
nowi herbatę, a on w zamian da Ci klucz do 
magazynu, w którym jedna z podopiecz- 
nych sutenera ma się spotkać z Kubą Roz- 
pruwaczem. Zapisz stan gry i wejdź do 
środka. Porozmawiaj z dziewczyną, po- 
wiedz jej, że Kuba to Twój brat, a ona po- 
zwoli Ci go zabić. Wyjdź więc na przystań i 
walcz z nim. 

To jednak jeszcze nie koniec Twoich przy- 
gód. Po wyjściu z czwartej scenki będziesz 
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musiał stoczyć jeszcze ostateczną walkę z 
czarownicą, która rzuciła klątwę na Twoją 
rodzinę. Od asystenta wuja otrzymasz czte- 
ry przedmioty: truciznę, pierścień, sztylet i 
amulet. Amulet załóż na siebie. Teraz przej- 
dziesz do ostatniej sceny. 


SCENA 5 i ostatnia 


Natychmiast po wejściu rzuć truciznę i 
weż kuszę stojącą po lewej stronie. Gdy 


Odcinek dla posiadacza rachunku 


zł 








obetną rękę czarownicy i zobaczysz ją z 
bliska, to użyj kuszy, a następnie sztyletu. 
Pierścień przeniesie Cię z powrotem do Ga- 
binetu. W kącie na podłodze leży Twój brat. 
Spójrz na niego i użyj pierścienia. Brat obu- 
dzi się i będziecie mogli wrócić razem do 
domu. 


I TO JUŻ NAPRAWDĘ KONIEC. 


opracowanie: Mariusz Czarnecki 
w oparciu o wersję na Amigę 
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JAK ZAMAWIAĆ ARCHIWALNE NUMERY: 


Jeśli chcesz otrzymać któryś z poprzednich nu- 


merów "CS" należy poprostu wyciąć blankiet 
znajdujący się u góry, wypełnić go czytelnie (ko- 
niecznie drukowanymi literami), a wybrane pozy- 
cje zaznaczyć w sposób podobny jak w Toto lo- 
tku tj. skreślić. Tak wypełniony blankiet nadać w 
urzędzie pocztowym wpłacając jednocześnie 
określoną kwotę. 

UWAGA! Zamawiający ponosi koszty związa- 
ne z przesyłką więc do sumy wartości poszcze- 
gólnych numerów należy dodać określoną kwotę 
pieniężną, która wynosi: 

+ 3.000 zł przy zamówieniu 1 egzemplarza 

+ 5.000 zł przy jednorazowym zamówieniu 2 i 
więcej egzemplarzy. 

Przykładowo zamawiasz 3 egz. pisma, wtedy 
powinieneś nadać sumę równą: 3 x 10.000 + 
5.000 (koszty) = 35.000 zł. 


Zamówienia przyjmujemy na typowych blan- 
kietach pocztowych. Prosimy o wyraźne zazna- 
czenie czego dotyczy zamówienie. Należy to wy- 
konać na odwrocie blankietu w miejscu na kores- 
pondencje (tam także powtórz swój adres). 
Prosimy o czytelne wypełnianie blankietu, gdyż 


może to nam uniemożliwić realizację zamówienia. 
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PKTS 
00-103 Warszawa 


ul. Królewska 43/25 
tel. 20-51-25 (kont. osob. 1630-1900) 





MAVIS 
00-549 Warszawa 
ul. Piekna 11/17 
tel. 29-87-85 








YKA, H _ 
GEOGRAFIA, FIZYKA, CHEMIA, BIOLOGIA, 
J. ANGIELSKI, J. NIEMIECKI, MUZYKA, 
GEOMETRIA, MEDYCYNA, 


de © © 0.0 © © 
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Można nabyć jeszcze następujące numery: 


Numer Składankowy 2-3—4 

COLORADO, MAYA, ELVIRA, F- 29, BE. 
HOLDER I, MONKEY ISLAND I, LARRY |, TI- 
ME MACHINE, CRUISE FOR A CORPSE, 


THUNDERHAWK, F19, RAILROAD TYCOON, 


SILENT SERVICE 2. cena det. 15.000 zł. 


COMPUTER STUDIO Nr (5) 2/92 

POPULOUS II, ANOTHER WORLD, CODE 
NAME: ICEMAN cz. 1, CHAOS STRIKES 
BACK cz. 1, BEHOLDER I cz. 2, F-29 cz. 4, 
RAILROAD TYCOON cez. 2 

cena det. 10.000 zł. 


COMPUTER STUDIO Nr (7) 4/92 

LURE OF TEMPTREES, MIDWINTER Z. 
NARCO POLICE, CHAOS STRIKES BACK, 
MONKEY ISLAND II cz. 2, BEHOLDER I cz. 4, 
CIVILIZATION. 

cena 10.000 zł. 


COMPUTER STUDIO Nr (8) 5/92 
GOBLONS, BEAST III, OBITUS, HOOK, 
LOTUS III, INDIANA JONES IV EPIC, 
KNIGHT OF THE SKY, ROBIN HOOD. 
cena 10.000 zł. 


Polskie, oryginalne, licencjonowane, na komputery IBM PC 


CYJNE 


. 
an aa 070000807,00900,0,0,0 0 0 0 0 6 a © 6 © © © 0 © U © O 6 © 


A 





ka aj je ję ja a jeja ja je aoc ję a kę 4 aiw iy ewy yi 


12 1 
OORZORIOM KOI LZ 4 2 PC GL 0 AAC) 5 e e.,0,909,0,0 CECHY AC OCOCYA LJ 


a «a a e 0 0.0.0 0 © » 8 © © © © a © o © © © 6 A OE 2 OO O O 

e e”. aa eo 0 aso" 9.0 0 0 0 0 © © © © © © A o o 2 a O EU BARW 

a 0990,00 0 0 0 09,0 0 0 0 © © © © © © © © © © © 2 © a © O aaa e 

o... | I 0.2 © 0 O 2. © O 0 0 O O O R o 0 0 2 R EOG RO R 

a.0,0,0.0.0 6 0 Bo 4 0 0 © © 0 0 8 0 0 Geo 0.0 0.0.6 0.0 2 0 AR 0.0 0 0 BG 

2[.00,%,7,%,0,0 0 0,0,0 0,0 0.2 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0,9, 0,0 0.0.0 6 0.8 Ga aaa 9 

aa mo 000 0 0 2 9 00,000 ,0,0_0_0_ © 0 0 09 0 © 0 0 6 A a a 60 BEE U Eu o o u 6 © 0 © 9 0 


RK 


COMPUTER STUDIO Nr (9) 1/93 

LEGEND OF KYRANDIA, ALONE IN THE 
DARK, COURSE OF ENCHANTIA, COMAN. 
CHE RAH — 66, GOBLINS II, F-117A. 

cena 10.000 zł. 


COMPUTER STUDIO Nr (10) 2/93 
FLASHBACK, CADAVER, ELVIRA 2, FIRS 
SAMURAJ, TASK FORCE, GREAT NAVAL 
BATTLES, MEGLOMANIA, KING'S QUEST € 
cena 10.000 zł. 


WYDANIA SPECJALNE CS nr 2/92 
FIGHTER BOMBER, GUNSHIP, SIM CITY, 

POWERMONGER, LARRY 3, INTRUDER. 
cena 10.000 zł. 


WYDANIE SPECJALNE CS nr 1/93 

SPACE QUEST 1, HEART OF CHINA, 
OPERATION STEALTH, LARRY 5, 
WONDERLAND, KING'S QUEST 1 

cena 10.000 zł. 


WYDANIE SPECJALNE CS nr 2/93 

DEUTEROS, KINGDOMS OF ENGLAND 2 
PACIFIC ISLANDS, CIVILIZATION KING'S 
QUEST 2, ISHAR. 

cena 10.000 zł. 
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Adres zamawiającego: 
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MSS 


Programy, instrukcje, literatura 


AMIGA 500/2000 
COMMODORE 64/128 
ATARI XL/XE/ST 

IBM PC XTAT 


Katalogi gratis po przesłaniu koperty 
zwrotnej + znaczka 4000 zł 
Uwaga! Podaj typ posiadanego sprzętu 
Sprzedaż wysyłkowa za zaliczeniem 
pocztowym 
STUDIO KOMPUTEROWE 
MSS 
ul. Grochowska 172/48 
04-357 WARSZAWA 
















_ SPRZED. ka 
"BAJT" | 
Oprogramowanie. instrukcje, I literatura Ą 
| *IBM XTAT | 
"*AMIGA 500, 2000: 
*ATARI ST XL/XE 
"COMMODORE 64, IO | 


"ZX SPECTRUM 
Katalogi ani po przesłaniu 








ul nak RAA 
05-100 Nowy. DWÓT MQZ.131-0-- 
Uwaga! Podaj typ komputera. 





- Zapraszamy codziennie 


ae | 00 


| % serwis sprzętu firmy Commodore 
% literatura (także Computer Studio) 
% licencjonowane oprogramowanie 
% akcesoria: twarde dyski, karty, kable, 
rozszerzenia 


* o stacje dysków 5,257 do AMIGI — 


158 m— o PaaraCj w cenie BS 

















HEGATAR COMPUTING 


01-360 WARSZAWA, ul. Człuchowska 25 
HALA TARGOWA "WOLA" 


zapraszamy od pon. do piqtku 
w godz. 16 — 19 tel. 638—12—09 


POLECAMY %* GRY TELEWIZYJNE NINTENDO 


%x CARTRIDGE Z GRAMI DO NINTENDO — 
SPRZEDAZ, WYMIANA 


% JOYSTICKI ANGIELSKIE — 1 RÓK GWARANCJI 


x NAJLEPSZE BRYTYJSKIE CZASOPISMA 
DOTYCZĄCE WSZYSTKICH TYPÓW 
KOMPUTERÓW ORAZ NINTENDO 





Do każdego pisma 
dołączone są dyskietki z 
bezpłatnymi programami. 
Wysyłka na cały kraj. 





SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 
ATARAX 


A 
Ss 386, o 
NYCZ 


IBM PC 
ATARI ST AMIGA 
COMMODORE 


*KOMPUTERY 
*AKCESORIA 
*HARDWARE do PC 
*OPROGRAMOWANIE 


tel. (0-22) 56-03-69 (wieczorem) 
W-wa, ul. Targowa 18 pawilon 31 


Oprogramowanie * Instrukcje * Literatura 


Katalogi gratis po przesłaniu zaadresowanej 


koperty zwrotnej (A5) + znaczek 4000 zł. 
UWAGA! Podaj typ posiadanego sprzętu. 
Gwarantujemy najkrótsze terminy realizacji 
zamówien. 


"ATARAX" 
05-100 NOWY DWÓR MAZOWIECKI 
ul. Chemików 7/15 





SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 


zy * | ATARI, COMMODORE, AMIGA, IBM 


w soboty 


Polecamy duż bór: komputerów, 
10.00 — 15.00. A 


osprzętu, oprogramowania, giel, 
joysticków i innych akcesorii w 
atrakcyjnych cenach i z gwarancją. 

Jan ? Prowadzimy skup i sprzedaż używanych | 
% biblioteka dysków PD komputerów oraz pośrednictwo w 


(Fish, Kickstart, Amos) 


* trzne rozszerzenia pamięci R | 
poem: ża Na każdy komputer wysyłamy obszern 
„do A500 z 2MB z możliwością a za a tą GA EŃ V 


rozszerzenia do 8 MB 


% stacj e dysków 5" do AMIGI (test Prosimy podać typ posiadanego sprzętu. 


SPECJALNA OFERTA PROGRAMOWA 
DLA UŻYTKOWNIKÓW IBM PC 
STUDIO KOMPUTEROWE "CHIP" 
skr. pocztowa 15 
24-320 PONIATOWA tel. 45-14 


Scan Vangis 2011 lór. | 
www.retroreaders.makii.p 
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Już wkrótce ukaże się nowy magazyn kom puterowy 
ad resowany do Wszystkich użytkowników kom puterów 
osobistych, Pragnących poszerzyć j oJStematyzowąć SWO- 
ja wiedzę aformatyczną. Pragniemy dotrzeć do Najszer- 
SZEJ rzeszy odbiorców wykorzystu jacych swoje kom putery 
w domu, szkolę i pracy zawodowej. Sku pimy SIĘ na spra- 
wach które naszym zdaniem powinny zainteresować każ- 
dego użytkownika komputera. Przy doborze tćmatów bę- 
dziemy kierować się realiami polskiego rynku. Na łamach 
Naszego pisma najczęściej będą 80śŚciły: 

> recenzje i zćstawienia najlepszych, dostępnych progra- 
mów użytkowych, edukacyjnych % uwzględnieniem Public 
Domain i Shareware, 

> rzetelne recenzje polskiej literatury komputerowej, 

> porady ułatwiające kompletowanie odpowiedniego 
sprzętu i OPrOogramowania w zależności od własnych po- 
trzeb, 

> praktyczne porady w posługiwaniu Się Podstawowymi 
Programami z różnorodnych dziedzin, 

> artykuły poszerzające horyzon ty wiedzy, w których 
sygnalizowane będą istotne zmia Ny i nowe trendy w tech. 
Nice kompu terowej z którymi w niedalekiej Przyszłości 
będzie mógł zctknąć się każdy z nas 


Wszystkie artykuły pisane prostym i zrozumiałym dla 
wszystkich językiem, Opatrzone wieloma Przykładami bę- 
dą stanowiły 9 WATtOŚCI tego pisma. 

Nie zapomnimy 9 miłośnikach gier kom Puterowych. Dla 
nich przeznaczyliśmy specjalny stały dział, w którym zą. 
mieszczane będą SZCZegÓłowe instrukcje do najpopular: 
niejszych gier. 


Pierwszy numer „PROFESSIONAL COMPUTER STUDIO” 
powinien ukazać SiĘ w czerwcu br. a następnie, poczyna- 
jąc od września pojawiał się będzie regularnie w Odstę- 
Pach miesięcznych. i 

A Oto co możecie znaleźć w tym numerze: 


” Pierwszy artykuł z cyklu zaplanowanego 
na kilka odcinków Przybliżający zagadnienia ZWiązane z 
trójwymiarową grafiką komputerową. Całość Przygotow- 









UPERNOWOŚĆ 
VIGEG BACKUP SYSTEM 


na przy współudziale specjalistów zajmujących SiĘ zawo- 
dowo animacją kom Puterową powinn 
tascynu jacy świat il uzji kompu terowej Poczynając od pod- 





cząc. W pierwszym odcinku będziecie mo li dowiedzieć 
SIĘ m.in. za Pomocą jakich urządzeń iw jaki sposób po- 
wstaje obraz, co to jest animacja kom puterowa oraz zą. 
Poznać się z Podstawowymi możliwościami Programów 
śraficznych i animacyjnych. 


7” COto są Procesory tekstu? Jak się nimi po- 
sługiwać. Podstawowę Zasady poprawnego składu tekstu 
W piśmie biurowym, SAZECIE, książce itp. Estetyka ; przej. 





Programów Przeznaczonych do prolesionalnę 20 składu 
drukarskiego. Recenzje Programu WordPerfect Z uwzgjęd. 
nieniem WETSJI Na różne typy kompu terów. Artykuły po- 
wstały dzięki współpracy Przedstawicielstyy tych firm na Raje 
Polskę, Fae 


" Zasady działania pro- 
śTamów do archiwizacji danych. Poznacie hajpopularniej. 
Sze Programy tego typu Pracujące na kom puterach AMI. 
GA, ATARI ST'; PC. Artykuł jest zilustrowany Wwykresami 
śraficznymi, dzięki którym będziecie mogli zorientować 
SIĘ O sku (ćcZności działania Poszczególnych Programów 


- Czym jest Wirus? Trochę historii, Biologia a 
Wirusy komputerowe ”Czylio wirusach inaczej. Skąd się 
biora Wirusy i jak walczyć z nimi walczyć. 











” Amiga kontra PC. Pira- 
CIWO kom puterowe. Ami 5a [200 kontra Atari Falcon. 





= Opis do jednej z najciekawszych gier ad- 
venture „REX NEBULAR . 


= Opis rewelacyjnego urządzenia do 
AMIGI Pozwalającego Przechowywać d użą ilość progra- 
Mów na zwykłej kasecie wideo, 
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